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Uporaba mobilnih aplikacij pri pouku geografije 
Namen magistrskega dela je raziskati, v kolikšni meri se v slovenskih osnovnih in srednjih 
šolah za potrebe pouka geografije uporabljajo mobilne aplikacije. Ponudba tovrstnih aplikacij 
je namreč zelo obširna, mobilne aplikacije pa lahko ponujajo (dodatno) možnost  izobraževanja 
na številnih področjih, tudi geografije. Magistrsko delo je sestavljeno iz teoretičnega in 
empiričnega dela. V teoretičnem delu je predstavljeno mobilno učenje, v okviru katerega so 
opredeljene njegove teoretične osnove in značilnosti, prednosti in slabosti ter mobilne 
aplikacije na področju geografije. Sledi metodološki del, v katerem je opisan potek in rezultati 
raziskovalnega dela. Predstavljeni so rezultati anketnih vprašalnikov in intervjujev, ki se 
navezujejo na uporabnost mobilnih aplikacij v slovenskih šolah. Sledi še vrednotenje 
posameznih geografskih mobilnih aplikacij, predvsem tistih, ki jih uporabljajo v slovenskih 
šolah. Te mobilne aplikacije bomo na kratko predstavili, nato pa vrednotili glede na njihove 
funkcije, možnosti uporabe, vsebine in povezavo z učnimi načrti ter njihove prednosti oz. 
pomanjkljivosti.
Ključne besede: mobilno učenje, mobilne aplikacije, pouk geografije
 
ABSTRACT 
Use of Mobile Applications in Geography Classes 
The intention of this master's thesis is to explore the extent to which mobile applications in 
Slovenian primary and secondary schools are used for geography classes. The offer of such 
applications is very wide, and mobile applications can offer (additional) education in many 
areas, including geography. This master's thesis consists of theoretical and empirical section. 
The theoretical section presents a phenomenon of mobile learning, in which are defined its 
theoretical basics and characteristics, advantages and disadvantages and mobile offers for the 
study of geography. In the following, the descriptions of individual geographic mobile 
applications are described, where their functions, usability, advantages or disadvantages and  
the appropriateness of use for the needs of geography lessons. The results of questionnaires and 
interviews, related to the applicability of mobile applications in Slovenian schools, are 
graphically presented in the empirical section. Most schools do not use the mobile applications 
in geography classes and the rest use them as a teaching tool several times a year.
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Vedno več ljudi ima danes mobilne naprave (mobilni telefoni, tablični računalniki ipd.), ki jih 
uporabljajo za različne namene v vsakdanjem življenju. Mobilne naprave, kot so pametni 
telefoni in tablični računalniki, omogočajo učenje, ki se lahko izvaja ne glede na čas in kraj 
(Gerlicher, Tobias, 2018). Ti omogočajo vključitev multimedijskih in interaktivnih vsebin, s 
katerimi se lahko razširja ali poglablja lastno znanje in se lahko uporabijo neposredno v 
situaciji, v kateri jo potrebujemo (De Witt, Gloerfeld, 2018). Ta mobilnost omogoča učencem 
znotraj in zunaj institucionalnih okolij uporabo različnih oblik komuniciranja za spodbujanje 
medijske pismenosti (Fieck, 2014). Zato vstopa mobilno učenje na področju izobraževanja 
(Adamczak-Krysztofowicz, Stork, Trojan, 2015). V zadnjih nekaj letih so na svetovnem spletu 
na voljo različne učne vsebine, do katerih lahko učenci dostopajo prek mobilnih naprav 
(Mitschian, 2010). Potencial mobilnega učenja ni le v večji uporabnosti mobilnih naprav v 
vsakdanjem življenju, temveč tudi v povezovanju učnih vsebin s komunikacijskimi možnostmi 
na mobilni napravi (De Witt, Gloerfeld, 2018). Številni novi koncepti so združeni v pametne 
telefone in tablične računalnike. K takšnim konceptom sodijo predvsem koncept aplikacij, za 
katerega je značilna računalniška programska oprema (prek različnih ponudb v Google Store 
ipd.), dobra dostopnost, enostavna in hitra namestitev, pogosto tudi brezplačna uporaba ter 
njihova razpoložljivost na vseh glavnih platformah (iOS, Android, Windows 10). V nasprotju 
z e-učenjem se mobilno učenje običajno ne izvaja na spletu. Namesto tega nam mobilne 
aplikacije omogočajo njihovo uporabo tudi brez internetne povezave, kar predstavlja 
pomemben kriterij kakovosti (De Witt, 2013). Inovativen značaj mobilnega učenja ima velik 
raziskovalen potencial (Seipold, 2018). Kljub temu veliko učiteljev meni, da je uporaba 
mobilnih telefonov v razredu moteča, v nekaterih ustanovah pa obstaja celo prepoved mobilnih 
telefonov. Na splošno lahko trdimo, da obstaja velik, predvsem pa neizkoriščen potencial v 
učenju z mobilnimi napravami oz. s pomočjo mobilnih aplikacij, s pomočjo katerih se lahko 
pojasni učna snov ali hitro najdejo potrebne informacije.   
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1. 1 Namen in cilji 
Namen magistrskega dela je, s pomočjo anketiranja in intervjuvanja raziskati, kako pogosta je 
uporaba mobilnih aplikacij pri pouku geografije v osnovnih in srednjih šolah. Glavno 
raziskovalno vprašanje je torej uporabnost mobilnih aplikacij v slovenskih šolah. Zanima nas, 
v kolikšni meri se uporabljajo mobilne aplikacije pri pouku geografije, za kakšen namen in pri 
kateri učni temi. Na svetovnem spletu so namreč na razpolago številne mobilne aplikacije z 
geografsko vsebino, s pomočjo katerih se lahko obravnavajo geografske teme. Iz tega vidika bi 
bilo smiselno bolje raziskati ponudbo mobilnih aplikacij z geografsko vsebino ter njihovo 
zastopanost v osnovnih in srednjih šolah. Cilji magistrskega dela so naslednji: 
- ovrednotiti posamezne mobilne aplikacije z geografsko vsebino na podlagi izbranih kriterijev: 
funkcije, uporabnost, primernost uporabe ter prednosti in slabosti posamezne mobilne 
aplikacije, 
- pridobiti vpogled v pogostost uporabe mobilnih aplikacij pri pouku geografije v slovenskih 
osnovnih in srednjih šolah, 
- ovrednotiti odnos učiteljev in učencev do dela z mobilnimi aplikacijami pri pouku geografije. 
Naša delovna hipoteza je sledeča: Mobilne aplikacije se uporabljajo pri poku geografije le 
redko, zaradi pomanjkanja časa in splošne prepovedi mobilnih naprav pri pouku geografije. 
Zastavili smo si tudi sledeče raziskovalno vprašanje: Ali dojemajo učitelji geografije uporabo 
mobilnih aplikacij pri pouku geografije drugače kot učenci? Na to vprašanje bomo poskušali 
odgovoriti s pomočjo anketiranja učiteljev in učencev.
 
1. 2 Metode in tehnike dela 
Magistrsko delo je sestavljeno iz teoretičnega in empiričnega dela. Teoretični del temelji na 
pregledu literature s področja mobilnega učenja, sledi opis posameznih mobilnih aplikacij, v 
empiričnem delu pa so predstavljeni rezultati raziskave o uporabnosti mobilnih aplikacij pri 
pouku geografije. S pomočjo anketnega vprašalnika smo pridobili mnenje učiteljev in učencev 
o smiselnosti in pogostosti uporabe geografskih mobilnih aplikacij pri pouku geografije, 




2. MOBILNO UČENJE 
Mobilno učenje je danes eno izmed sodobnih načinov učenja, ki se ga mnogi poslužujejo tudi 
zato, ker je zanj značilna »personalizacija« učnega procesa in lahko poteka tudi izven šolskih 
zidov. Pametni telefoni so nam namreč (skoraj) vedno na razpolago in življenja brez te 
uporabne naprave si le težko predstavljamo. De Witt in Gloerfeld (2018) vidita v mobilnem 
učenju veliko bolj raznolik način poučevanja in učenja kot prej, ki se lahko kombinira z 
obstoječimi didaktičnimi metodami.
 
2. 1 Definicije 
Pojem mobilno učenje do danes še ni v celoti natančno opredeljen. Z izrazom mobilno učenje 
se dobesedno razume učne scenarije, pri katerih so lahko učenci mobilni (Maske, 2011). 
»Mobilnost (od lat. mobilitas: gibljivost, hitrost, spretnost, omahljivost) je na splošno mobilnost 
oseb in stvari, tako v povsem fizičnem kot osebnem ali psihičnem smislu« (Zängler, 2000, str. 
19). Ta termin (ang. m-learning) se nanaša na učenje z mobilnimi napravami, ki omogočajo 
učenje kjerkoli in kadarkoli. Mitschian opozarja, da so takšne opredelitve problematične, ker je 
težko razlikovati med računalniki in mobilnimi napravami. Prenosni računalniki postajajo 
namreč vedno manjši in so le nekoliko večji od novih pametnih telefonov. Iz omenjenega 
razloga težko razlikujemo med pametnim telefonom, tabličnim računalnikom ali prenosnim 
računalnikom. Vse omenjene naprave pa se lahko uporabljajo na enak način, torej kjerkoli in 
kadarkoli. Mobilno učenje oz. m-učenje velja kot skupni izraz za vse dejavnosti poučevanja in 
učenja, ki potekajo s pomočjo elektronskih naprav in pri katerih učenci niso več lokalno vezani 
na določene kraje, ki so izrecno namenjeni učenju (npr. šola, učilnica, delovno mesto) 
(Mitschian, 2010). De Witt obravnava mobilno učenje kot učenje in obveščanje na poti s 
prenosnimi, mobilnimi napravami, ki omogočajo takojšen in neposreden dostop do informacij 
in znanja. Mobilno učenje ni odvisno od časa in kraja. Dejavnik mobilnosti, neodvisnost virov 
energije, stalen dostop do omrežja in s tem vseprisoten dostop do znanja ustvarjajo nove 
razmere za kontekstualno učenje. Do informacij in znanja se lahko dostopa prek pametnih 
telefonov ali tabličnih računalnikov v situacijah, v katerih so potrebni (De Witt, 2013). 
Na prvi pogled se lahko mobilno učenje obravnava kot učenje s prenosnimi digitalnimi 
tehnologijami (Traxler, 2011). Ko ga obravnavamo podrobneje, ugotovimo, da omogoča 
razpravo o tehnologijah, učencih, učiteljih, kontekstih, konceptih, učnih vsebinah, didaktiki, 
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oblikah učenja, krajih učenja, študijskih časih itd. Gre za tehnologijo, mobilnost, učinkovitost, 
razvoj infrastrukture, družbene strukture, teorije učenja, mobilnost kontekstov in mobilnost 
učnega okolja (Seipold, 2017, cv: Seipold, 2018).
 
2. 2 E-učenje in kombinirano učenje 
Pojem m-učenje je tesno povezan z e-učenjem (ang. e-learning) in kombiniranim učenjem (ang. 
blended learning). Mobilno učenje se namreč pogosto oblikuje na izkušnjah e-učenja. Skupna 
značilnost obeh oblik učenja je tehnološka podpora učnim procesom prek informacijskih in 
komunikacijskih tehnologij, kot tudi priložnost za učenje kjerkoli in kadarkoli (Stoller-Schai 
2010). Izraz e-učenje se je uveljavil konec devetdesetih let prejšnjega stoletja kot nadpomenka 
za »poučevanje in učenje, ki temelji na računalništvu ali omrežju« (Revermann, 2004, str. 13). 
TAB opredeljuje e-učenje kot »obliko učenja oz. poučevanja, ki jo podpira ali omogoča nova 
informacijska in komunikacijska tehnologija ter služi za beleženje, shranjevanje, obdelavo, 
uporabo in predstavitev informacij oz. učnih vsebin« (Revermann, 2004, str. 14). Digitalne učne 
vsebine so lahko interaktivne ali multimedijske – uporabijo se lahko besedila, grafike, avdio in 
video, animacije in interaktivne funkcije. Procesi učenja se lahko odvijajo prek omrežne 
komunikacije (npr. po e-pošti, chatu itd.) med učenci z drugimi učenci, mentorjem ipd. 
(Revermann, 2004). 
Pojem e-učenje je Hess (2006, str. 103) opredelil kot »krovni izraz za vse učne dejavnosti, ki 
jih podpira ali vključuje IT, vključno (vendar ne identično z) večpredstavnostjo.« Predhodni 
»e« stoji za »elektronski« in vsebuje torej digitalne, tehnične medije, ki se nanašajo na oskrbo 
z električnim tokom (Mitschian, 2010). Ta izraz je torej namenjen takšnim oblikam učenja, ki 
temeljijo na novih medijih. K tem sodijo zlasti internet, multimedijske učne vsebine in digitalne 
učne platforme (Bildungsministerium, 2018). 
Posebno obliko e-učenja predstavlja kombinirano učenje. Izraz »kombinirano učenje« ali 
integrirano učenje pomeni kombinacijo poučevanja v razredu in multimedijskih učnih ponudb 
(Revermann, 2004). Gre za koncept učenja oz. poučevanja, ki je sestavljeno iz mešanice učnih 
metod, s katerimi se lahko deli učnega procesa in komunikacije izvajajo prek digitalne učne 
platforme (Bildungsministerium, 2018). Kombinirano učenje se lahko torej razume kot mešano, 
porazdeljeno učenje, kjer gre za kombinacijo različnih učnih metod oz. kombinacijo spletnega 
in dejansko prisotnega učenja (Strasser, 2011, str. 23, cv: Usta, 2017). Ta oblika učenja zahteva 
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lastno pedagoško-didaktično zasnovo in organizacijo učnih vsebin, lastne kompetence učiteljev 
in ustrezne tehnološke predpogoje (Revermann, 2004).
 
2. 3 Teorije o učenju 
V nadaljevanju so predstavljene tri teorije učenja, katerih pristope lahko najdemo v mobilnem 
učenju. Behaviorizem, kognitivizem in konstruktivizem povzemajo spoznanja o učenju in 
pomagajo razložiti, pod katerimi pogoji se lahko učenje uspešno odvija. (Jadin, 2018).
 
2. 3. 1 Behaviorizem 
Začetek te učno-psihološke teorije sega v 19. stoletje in je bila prisotna do leta 1920. 
Predstavniki te teorije učenja so I. P. Pawlow, J. Watson, E. Thorndike in B. F. Skinner (ISB, 
2007). Vedenjska ali behavioristična teorija trdi, da pride človek na svet kot »tabula rasa« in da 
je vse naučeno. Posledično lahko človek vpliva na in oblikuje svoje lastno vedenje (Lefrancois 
2006, cv: Jadin, 2018). Behaviorizem se nanaša na opazovano učno vedenje, ki se pojavi kot 
odziv na zunanje dražljaje. Na začetku so se behavioristi, kot sta npr. Pavlov in Thorndike, 
ukvarjali le z odzivom na okoljske, zunanje dražljaje. Šele Skinner, ki je postal znan s t.i. 
»Skinnerjevo škatlo«, je razširil behavioristične pristope. Ugotovil je, da je zunanji dražljaj 
povezan z »naučenim« opaznim vedenjskim odzivom. Želeno ali naučeno vedenje se tako 
doseže s pogostimi ponovitvami. Konec šestdesetih let prejšnjega stoletja je pod vplivom 
vedenjskih pristopov Skinner razvil osnove tako imenovanega računalniškega usposabljanja 
(computer based training, v nadaljevanju CBT) oz. koncept programskega učenja (Arnold, 
2005). S tem so nastali t. i. učni stroji, ki razdelijo učno snov v nekem zaporedju na manjše 
učne enote in učenca postopoma peljejo skozi učno snov (Rebolj, 2008). Po vsaki zaključeni 
učni enoti sledi vprašanje, na katerega morajo učenci odgovoriti (Maske, 2011). Ti »Drill and 
Practice« učni programi so bili zasnovani za utrjevanje učne snovi, pri katerih so dobili učenci 
povratne informacije takoj po zaključeni nalogi. Učenje je bilo tu podprto z nagradami ali 
kaznimi, s čimer naj bi rasla učenčeva motivacija za učenje (Arnold, 2005). Ta koncept je 
osnova za CBT, ki pa učencem ne omogočajo nadzora nad učnim procesom. Tako se učenci, 
zaradi močne avtomatizacije učnega procesa, pogosto učijo učno snov »na pamet« in zato takoj 
po preverjanju hitro pozabijo učno snov (Maske, 2011). V okviru te teorije učenja je torej 
pomembno poznavanje dejstev. Za to so značilne kratke, ponavljajoče se vaje, v katerih igra 
učenec pasivno vlogo. Ni namreč pomembno, ali učenec razume učno snov, ampak mora 
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ponoviti le tisto, kar se je naučil. Vedenjski pristopi so, zaradi njihovega razumevanja 
človeškega vedenja, danes manj primerni za pedagoška področja (Arnold, 2005). Kljub temu 
so lahko behavioristični pristopi primerni tako za razvijanje faktografskega znanja (npr. pojmov 
in terminologije), kot tudi za razvijanje nekaterih spretnosti. Faktografsko znanje je namreč 
nujen predpogoj za reševanje problemov in formacijo sklepnih ugotovitev (Anderson, 
Krathwohl 2001). 
 
2. 3. 2 Kognitivizem 
Kognitivni pristopi se osredotočajo na notranje procese in kognitivne strukture uma. 
Kognitivisti razumejo učenje kot kognitivni proces obdelave informacij (Lefrancois, 1994, cv: 
Arnold, 2005). Ta učna teorija vzpostavlja odnos med predhodnim znanjem in novimi 
informacijami, s katerimi se soočajo učenci. V povezavi s tem odnosom je treba znanje 
spremeniti, razširiti in dopolniti (Bachel, 2005). V kognitivističnih pristopih se znanje razume 
kot niz dejstev (deklarativno znanje) in pravil (proceduralno znanje), ki so razpoložljiva 
neodvisno od posameznikov (Lefrancois, 1994, cv: Arnold, 2005). Osrednjo vlogo pri 
pridobivanju znanja imajo pridobivanje in obdelava informacij, procesi zaznavanja in 
pozornosti ter razmišljanje in reševanje problemov. Zato stojijo v središču kognitivistične 
teorije učenja ne le pridobivanje dejanskega znanja, temveč predvsem miselni procesi in 
samostojno reševanje problemov. Čeprav je pri tej teoriji možno opaziti nekatere značilnosti 
konstruktivizma, pa gre pri slednjem bolj za situacijsko učenje (Jadin, 2018). Za kognitiviste se 
torej učni proces ne razume zgolj kot pridobivanje informacij, temveč se interpretira kot 
nenehna prilagoditev učenca (Maske, 2011). Medtem ko je za behaviorizem značilen »Drill 
and Practice« učni program, so bili za kognitivizem značilni tutorski učni programi, pri katerih 
je bila učna snov sistematično predstavljena. Sčasoma so bili razviti inteligentni tutorski 
programi, ki so učna gradiva in učne korake prilagodili učencem (Arnold, 2005). 
 
2. 3. 3 Konstruktivizem 
Osnovo konstruktivizma predstavlja kognitivizem (Maske, 2011). Pri konstruktivizmu se 
učenje razume kot aktivni gradbeni proces. Glavno vlogo pri tem igra konceptualizacija znanja. 
Za konstruktiviste znanje ni rezultat prenosa znanja, ampak individualna konstrukcija znanja 
posameznega učenca (Reinmann-Rothmeier, Mandl, 1998, cv: Arnold, 2005). Iz tega sledi, da 
je znanje subjektivno konstruirano in odvisno od pričakovanj, izkušenj in stališč učencev. 
Pomembno vlogo pri tem igra predznanje, s katerim so povezane nove informacije in motivacija 
(Gräsel in sod., 1997). Za konstruktivizem je značilno, da posameznik individualno oblikuje in 
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obdeluje znanje (Maske, 2011). V konstruktivistični didaktiki je poudarjen predvsem koncept 
avtonomije učenja. Tako stojijo učenci v središču učnega procesa in avtonomno konstruirajo 
učne vsebine (Puljič, 2015). To naj bi se doseglo s spodbujanjem kritičnega razmišljanja, 
reševanja problemov in samostojnosti (Jadin, 2018). Cilj konstruktivističnih pristopov je 
avtonomna obdelava učnega gradiva, pri čemer se spodbuja tudi refleksija in ustvarjalnost 
učencev. Pri tem ni pomembno, da najdejo učenci pravilne odgovore, temveč morajo biti učenci 
sposobni ravnati v neki učni situaciji in razviti rešitve iz njene interpretacije (Neuner, 1981, 
Maske, 2011).
 
2. 4 Medijska didaktika  
Medijska didaktika se osredotoča predvsem na poučevanje in učenje z mediji in je povezana z 
vprašanjem, kako je mogoče oblikovati in uporabljati medijske storitve za doseganje 
zastavljenih pedagoških ciljev in kako se procesi poučevanja/ učenja lahko optimizirajo z 
uporabo medijev (Kron, Sofos, 2003, cv: Süss in sod., 2010). 
Definicije medijske didaktike se razlikujejo med drugim v tem, v kolikšni meri zaznamujejo 
predmetno področje, torej ali se omejujejo na formalno ali neformalno izobraževanje kot je npr. 
učenje z računalniškimi igrami (Süss in sod., 2010). Definicija, ki se bolj osredotoča na ciljno 
uporabo medijev za optimizacijo učnih procesov, pravi, da »obravnava medijska didaktika 
funkcije, izbor, uporabo, razvoj, izdelavo in oblikovanje ter učinke medijev v procesih 
poučevanja in učenja. Cilj medijske didaktike je optimizacija učnih procesov z uporabo 
medijev« (DeWitt, Czerwionka, 2007, str. 32). Širše gledano medijska didaktika ne temelji 
zgolj na medijskem in formalnem izobraževanju, ampak na življenjskem svetu (kjer je šola v 
ospredju) (Kron, Sofos, 2003, cv: Süss in sod., 2010). Medijska didaktika se ukvarja z 
možnostmi, ki jih nudijo mediji v kontekstu učenja in poučevanja (tako formalnem kot 
neformalnem), pri čemer upošteva zahteve učenca in obstoječe okvirne pogoje. Samo ob 
upoštevanju teh dejavnikov je mogoče optimalno izkoristiti potencial posameznih medijev za 
procese poučevanja in učenja. Kot osrednji vidik poučevanja in učenja je bila uporaba medijev 
obravnavana šele v šestdesetih letih (Süss in sod., 2010). Šele v osemdesetih letih so bili razviti 
pristopi, ki so bili bolj situacijsko usmerjeni k učencem. Medijsko didaktično vprašanje ni več 
kaj lahko mediji storijo z učenci, temveč kaj lahko učenci storijo z mediji (Kron, Sofos, 2003, 
str. 41, cv: Süss in sod., 2010). Uporaba medijev, zlasti novih medijev, je vezana predvsem na 
tehnično opremo in medijsko pedagoško usposobljenost učiteljev. Slednja vključuje medijsko 
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pismenost in sposobnost medijske pismenosti, kompetence za socializacijo ipd. (Herzig, 
Aßmann 2008, cv: Süss in sod.., 2010). S tem pojmom je povezan izraz medijska pismenost, ki 
je opredeljen kot »sposobnost ustrezne uporabe medijev glede na lastne potrebe in namene in 
zmožnost odgovornega ravnanj z njimi.« Da bi lahko ustrezno ravnali z novimi mediji, je 
potrebno poleg tehnične usposobljenosti in praktičnega ravnanja upoštevati tudi nekatere druge 
veščine. Mednje sodijo npr. osebna medijska pismenost, prilagodljivost in pripravljenost za 
prilagoditev hitremu razvoju tehnologije, sposobnost razlikovanja dobre programske opreme 
od slabe ter komunikacijske veščine (Bax, 2019). Po Baackeju je medijska pismenost 
sestavljena iz štirih komponent: medijske kritike, medijske vzgoje, medijske uporabe in 
medijskega oblikovanja. Pod izrazom medijska kritika razumemo kritično ravnanje z mediji. 
Medijska vzgoja se ukvarja s poznavanjem medijev oz. medijskih sistemov. Po eni strani se to 
nanaša na sposobnost upravljanja z novimi mediji, po drugi strani pa je potrebna klasična 
osnova znanja (npr. pravilna uporaba računalnikov). Medijska uporaba se nanaša na ustrezen 
izbor in uporabo medijev na vseh področjih (prosti čas, izobraževanje, delo, zabava itd.). 
Medijsko oblikovanje vključuje aktivno ravnanje z mediji pod pedagoškimi, socialnimi, 
tehničnimi pogoji (Backe, 1999). S tem je Backe postavil temelje za didaktično-pedagoško 
razumevanje medijske pismenosti. Danes se izraz medijska pismenost pogosto enači z digitalno 
pismenostjo (Baumgarten in sod., 2016). Digitalna pismenost se nanaša na samozavestno in 
kritično uporabo digitalnih tehnologij za zbiranje in izmenjavo informacij 
(SchoolEducationGateway, 2017).
 
2. 5 Osnova mobilnega učenja 
Jedro mobilnega učenja oblikuje preprosta in jasna predstavitev. Nekateri vidiki, kot so npr. 
mobilne naprave, komunikacija ter mobilnost, se tu ne upoštevajo. Kljub temu pa je Cromptonu 
s tem modelom uspelo zajeti osnovo mobilnega učenja in opredeliti njegove temelje. Mednje 
sodijo personalizacija, kontekst, povezanost in čas (Slika 1). V nadaljevanju predstavljamo 





















V Cromptonovem modelu je ena izmed pomembnih lastnosti mobilnega učenja personalizacija, 
ki zajema tri druga tematska področja. Po eni strani se razume personalizacijo kot 
samoodločanje in avtonomijo učencev, po drugi strani pa vključuje možnosti uporabe mobilnih 
naprav za prilagoditev učnih ponudb posameznim učencem (Crompton, 2013, str. 54, cv: 
Gloerfeld, 2018). Personalizacija pomeni, da so informacije in storitve prilagojene 
posameznemu uporabniku (Kearney in sod., 2012). Mobilno učenje je zato osebno in se izvaja 
z osebno napravo. Naslednja pomembna lastnost po Cromptonu je kontekst. Z njim je mišljeno 
konstruirano okolje, ki je ustvarjeno z interakcijo z drugimi ali z neposrednim okoljem. To 
vključuje ne samo stvarno, temveč tudi virtualno okolje. Med pomembne lastnosti mobilnega 
učenja sodita v Cromptonov model še čas in povezanost. Slednja pomeni povezavo tako z 
drugimi učenci kot tudi z informacijami in tehnologijo. Čas pa predstavlja končni odločilni 
element m-učenja, zlasti vidik, da postanejo učni procesi možni neodvisno od časa ali da lahko 






2. 6 Značilnosti mobilnega učenja 
Mobilno učenje izhaja iz konstruktivnega učnega modela (glej Slika 2), ki je osredotočen na 
učenca, temelji na samoodločanju in je usmerjen v rezultate (Adamczak-Krysztofowicz, Stork, 
Trojan, 2015).












Vir: Adamczak-Krysztofowicz, Stork, Trojan, 2015
Ob podrobnejši obravnavi mobilnega učenja lahko opazimo naslednje značilnosti: 
1. Interaktivnost in interakcija 
Schulmeister razume pod tema izrazoma način, kako učenci ravnajo z učnimi predmeti oz. na 
splošno človek s tehnologijo. Učenci lahko pri interaktivnih nalogah manipulirajo z obliko 
predstavitve nalog, spremenijo vsebino nalog in prejmejo različne povratne informacije o 
njihovem učnem procesu. Namen interaktivnih vaj sta spodbujanje motivacije in možnosti 
konstruktivnega učenja (Schulmeister, 2005, str. 158, cv: Usta, 2017). 
Biebighäuser meni, da bi morala biti značilnost računalniškega programa prav interaktivnost.  
Interaktivnost v kontekstu učenja se ne nanaša na medosebno komunikacijo z digitalnimi 
mediji, temveč na način, s katerim so predstavljene vaje in ali učenci vplivajo na oblike 
predstavitve. Poleg tega je za interaktivnost aplikacije potrebna diferencirana povratna 
informacija, katere cilj je spodbujanje motivacije (Biebighäuser, 2016, str. 125). Mitschian po 
























ni možna. Reakcije programske opreme po njegovem mnenju ne morejo biti avtentične in 
primerljive z učiteljevimi. Programska oprema ali aplikacije za učenje različnih stvari ne dajejo 
posebnih odgovorov na vedenje uporabnikov. Imajo namreč predpisano določeno vrsto dejanj, 
ki jih lahko storijo in izberejo pravilno ukrepanje iz repertoarja za vedenje uporabnika 
(Mitschian, 2004).
2. Adaptivnost 
Nandorf opisuje adaptivnost oz. sposobnost adaptacije kot vsoto reakcij in dejanj neke 
programske opreme. Adaptivna programska oprema mora učencem samostojno prilagoditi 
stopnjo težavnosti vaj, učni proces in predstavitev vsebin (Nandorf, 2004, str. 44, cv: Usta, 
2017). Pri sposobnosti adaptacije gre torej za to, da se program samostojno prilagodi učencu in 
njegovim značilnostim ter potrebam v posamezni učni situaciji (Arnold, Kilian, Thillosen 2013, 
str. 165, cv: Usta, 2017). To je mogoče storiti z delitvijo na različne ravni. Uporabnik lahko 
npr. izbira med raznimi nivoji – začetnim, srednjim in naprednim nivojem. Tako lahko program 
ponudi naloge, ki ustrezajo posamezni ravni (Mitschian, 2010). Pri tem je pomembno, da je 
vsebina prilagojena ne le učencu, temveč tudi specifični situaciji in celotnemu učnemu procesu 
(Mitschian, 2004).
3. Avtentičnost 
Nadaljnje zavzemajo v tem kontekstu velik prostor didaktično-metodološka načela, kot so 
avtentičnost, kontekstualnost oz. kontekstualizacija (Adamczak-Krysztofowicz, Stork, Trojan, 
2015). V zvezi s tem se nanaša avtentičnost na načrtovanje in vključevanje učnih nalog glede 
na resnični svet kot pomemben dejavnik, ki vpliva na učni proces. Kearney in drugi avtorji 
razlikujejo umeščenost od kontekstualizacije. Umeščenost naj bi opisala učenje v realnem 
kontekstu in v realnih razmerah, kontekstualizacija pa je mišljena kot  »umetno« ustvarjanje 
kontekstov za učenje (Kearney in sod., 2012). 
Kar je pri avtentičnosti problematično, je njena realizacija. Pri avtentičnem, verodostojnem 
gradivu gre namreč za nedidaktična besedila, kot so npr. časopisni članki, besedila iz 
avdiovizualnih medijev ali svetovnega spleta (Rösler, 2007, str.76, cv: Usta, 2017). Potrebno 
je paziti, da učenci razvijejo verodostojno znanje, ki se lahko uporabi v vsakodnevnih situacijah 
(Roche, 2013, str. 227, cv: Usta, 2017). Vsekakor mora vsebina izobraževalnih ponudb ustrezati 
nalogam v praksi (Tergan, 2004, str. 20, cv: Usta, 2017). Informacije je potrebno zato 
predstaviti v verodostojnem okviru.
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4. Personalizacija in sodelovanje 
Različne oblike mobilnega učenja se osredotočajo na samousmerjeno in individualno, 
kooperativno in sodelovalno učenje. Samoodločanje učencev in samokontrola naredita učenje 
za učence bolj osebno. Povezanost z drugimi učenci in učnimi gradivi je opisana kot 
sodelovanje. To vključuje pogovor, ki ga razumemo kot dialog med učenci, kot tudi izmenjavo 
podatkov, ki se nanaša na povezanost, dostop in prenos vsebin (Kearney in sod., 2012).
5. Prilagodljivost 
Pomembno izhodiščno točko mobilnega učenja sestavljata prostorska in časovna neodvisnost 
kot posebnosti mobilnega učenja (Kearney in sod., 2012). Mobilno učenje ponuja realistično, 
časovno in lokalno prilagojeno oblikovanje pouka (Mayrberger, 2013, cv: Adamczak-
Krysztofowicz, Stork, Trojan, 2015). Posledično predstavlja prilagodljivost osrednji vidik 
mobilnega učenja. Človek naj bi se bil sposoben učiti s pomočjo mobilne naprave kjerkoli in 
kadarkoli. Kot eno izmed oblik mobilnega učenja se lahko obravnava učenje z mobilnimi 
aplikacijami. Aplikacija svojim uporabnikom ponuja pristno in realistično vsebino, ki jo je 
mogoče prenesti v lasten svet izkušenj (Usta, 2017).
 
2. 7 Prednosti mobilnega učenja 
Nekatere od zgoraj omenjenih značilnosti mobilnega učenja izhajajo iz posebnosti digitalnih 
učnih medijev in predstavljajo pomembne prednosti mobilnega učenja. Mitschian (2010) kot 
prednost mobilnega učenja najprej navaja prilagodljivost mobilnih naprav. Te je razmeroma 
lahko spremeniti in omogočajo prilagodljiv dostop do vsebin in informacij. Nove vsebine se 
lahko shranijo na napravi ali prenesejo prek mobilne internetne povezave. S prilagodljivostjo 
je mišljena tudi prilagoditev potrebam posameznih učencev pod določenimi pogoji. Med 
prednosti lahko uvrstimo tudi povratne informacije (ang. feedback). Povratne informacije se 
lahko pojavijo v programski opremi ali aplikaciji v obliki besedila, barv, glasbe ipd. (Usta, 
2017). Vsaki nalogi sledi pohvala, ki naj bi razjasnila učni uspeh učenca. Povratne informacije 
imajo več funkcij, med katere sodijo motivacija, pohvale, popravki in ocenjevanje učencev. 
Mnogo učencev je strah govoriti ali delati napake pred drugim. V tem primeru pa učencem za 
to ni treba skrbeti, ker poteka učenje tako rekoč anonimno (Usta, 2017, cv: Kleinschroth, 2000). 
Te različice povratnih informacij lahko pomagajo motivirati učence, da kljub napakam uživajo 
v učenju (Mitschian, 2004). Še več prednosti sta naštela Melhuish in Falloon (2010). Ker so 
pametni telefoni, v nasprotju z namiznimi računalniki, majhni in praktični, se jih lahko vzame 
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s seboj kadarkoli. To prenosljivost lahko razumemo kot pomembno prednost mobilnega učenja. 
V zadnjih letih so se pametni telefoni in tablični računalniki pocenili in so tako dostopnejši kot 
kadarkoli prej. Skoraj vsak ima danes mobilno napravo, ki mu omogoča dostop do mobilnih 
materialov. Dostop je vseprisoten in se lahko odvija kjerkoli – tudi te prednosti ne smemo 
podcenjevati (Gerlicher, Tobias, 2018). Samo mobilno učenje je osnovano na tem, da lahko na 
skoraj vsaki lokaciji in skoraj vedno dostopamo do digitalnega učnega gradiva (Mitschian, 
2010). Nazadnje se v literaturi omenja še avtonomija kot nesporna prednost mobilnega učenja. 
Učenci se lahko samostojno učijo z uporabo različnih aplikacij, podcastov ipd. (Usta, 2017).
 
2. 8 Slabosti mobilnega učenja 
Čeprav odlikujejo mobilno učenje številne pozitivne stvari, pa je potrebno omeniti tudi nekatere 
pomanjkljivosti. Biebighäuser (2015) poudarja, da je mobilno učenje mogoče le v primeru, ko 
se lahko povežemo s svetovnim spletom. Brez stalne povezave ni mogoče prenesti aplikacij ali 
dostopati do domačih strani z brskalnikom. Nekateri programi naložijo namreč vsebino 
neposredno iz svetovnega spleta, da ohranijo zmogljivost pomnilnika naprave. Poleg tega so 
mobilne naprave omejene z njihovo velikostjo – imajo le majhen zaslon in majhno virtualno 
tipkovnico. S tem so predstavitvene možnosti učne vsebine zelo omejene. De Witt (2013) 
ugotavlja, da ima mobilno učenje v tem kontekstu tudi druge slabosti. Med drugim to ni le 
pospeševanje komunikacije med uporabniki in površnost virtualnih družbenih odnosov, ampak 
tudi nenadzorovanost osebnih podatkov.
 
2. 9 Mobilne naprave 
Razvoj mobilnih naprav je v zadnjih letih hitro napredoval. Tako so postali tablični računalniki 
in pametni telefoni del življenjske realnosti večine učencev (Medienberatung, 2019). Mobilne 
naprave so prenosne komunikacijske naprave, ki se lahko uporabljajo za govorno in podatkovno 
komunikacijo. Sem spadajo npr. pametni telefoni in tablični računalniki (Onlinemarketine-
Praxis, 2019). Tako imenovani pametni telefoni (ang. smartphones) so računalniki majhnega 
formata, ki dopuščajo številne druge aplikacije (Biebighäuser, 2015). Ti razpolagajo z 
zmogljivimi operacijskimi sistemi, ki jih je možno razširiti s programsko opremo drugih 
proizvajalcev (E-teaching,org, 2015). S pametnimi telefoni se lahko fotografira, bere e-knjige, 
posluša glasbo, kupuje na spletu, piše e-pošto itd. Tablični računalniki (ang. tablets) pa se od 
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prenosnih računalnikov razlikujejo po manjši velikosti, nizki teži in zmanjšani funkcionalnosti. 
Imajo tudi manjši spomin in  običajno le nekaj povezav (npr. USB-priključek in avdio izhod). 
Pri nakupu je zato treba posvetiti pozornost načinu izmenjave ali sinhronizacije podatkov z 
drugimi napravami. Tablični računalniki delujejo preko operacijskih sistemov, med katerimi 
sta najbolj priljubljena in razširjena Android in Applov iOS. S tabličnim računalnikom se lahko 
mobilne aplikacije namesti npr. iz Googlove trgovine Play ali iz App Store na iTunes (E-
teaching.org, 2015). Osrednja funkcija vseh mobilnih naprav je komunikacija. Klasifikacija 
naprav lahko temelji na podlagi različnih kriterijev, kot npr. velikost ohišja ali zaslona, 
tipkovnica itd. Vse te značilnosti so vsekakor pomembne, vendar obstajajo specifični kriteriji, 
ki so za mobilne naprave resnično pomembni. Ti so dostopnost, določanje položaja in 
neodvisnost od kraja uporabe. Pod dostopnostjo se razume po eni strani tehnični predpogoj za 
komunikacijo po drugi pa vprašanje, ali naprava služi stalni dostopnosti uporabnika. Določanje 
položaja je skupno vsem mobilnim napravam, katerih lokacija se lahko določi z GNSS-jem ali 
brezžičnim omrežjem. O neodvisnosti od kraja uporabe pa govorimo takrat, ko nosi uporabnik 
napravo s seboj (Scholz, 2014). Če pišemo z mobilno napravo kratka sporočila, govorimo o 
mobilni napravi v funkciji tekstovnega medija. Na ta način se spodbujajo veščine digitalnega 
pisanja (Fieck, 2014). Med dodatne funkcije mobilne naprave sodi še Mp3 oblika zvočnega 
zapisa, ki omogoča delo z avdio besedili in podcasti. Na ta način lahko služi mobilni telefon 
kot zvočni medij (Palalas, 2011). Drugače sodijo k ostalim funkcijam telefona tudi orodja za 
vsakodnevno organizacijo, mobilne aplikacije in svetovni splet (Mitschian, 2010). Integracija 
pametnih telefonov v pouk ima velik potencial in spodbuja medijsko pismenost (Netzwerk 
digitale Bildung, 2019). Namesto popolne prepovedi mobilnih naprav v šolah bi bilo bolj 
smiselno uvesti pravila za njihovo uporabo v izobraževalne namene.
 
2. 10 Mobilne ponudbe  
Svetovni splet ponuja številna gradiva za učenje geografije. V nadaljevanju so podrobneje 
opisani t. i. podcasti ter mobilne aplikacije. 
 
2. 10. 1 Podcasti 
Vsak, ki ima danes pametni telefon, ga lahko uporablja za različne dejavnosti ali naloge. 
Pametni telefoni so v zadnjih letih postali zmogljivejši in s tem pomemben del našega 
vsakdanjega življenja. Ne zagotavljajo samo dostopa do svetovnega spleta, temveč tudi do 
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zahtevane informacije. Na ta način se lahko dostopa npr. do avdio ali video podcastov in 
aplikacij.  
Konstantinidis (2015) definira podcaste kot avdio ali video prispevke, ki izhajajo bolj ali manj 
redno in ki jih lahko brezplačno prenesemo prek t. i. bralca virov (npr. ITunes). Na te objave se 
je možno naročiti, tako da ostanemo na tekočem. Pod podcaste razumejo Adamczak-
Krysztofowicz in sodelavci (2015) avdio in video posnetke, ki se jih običajno lahko brezplačno 
prenese s svetovnega spleta ali jih je mogoče naročiti. Beseda »podcast« izhaja iz »pod« in 
»broadcasting«, ki v angleščini pomeni radijsko predvajanje. Sprva se je ta izraz uporabljal za 
avdio datoteke, ki so bile na voljo na svetovnem spletu. V naslednjih letih se je prvotni pomen 
razširil tudi na video podcaste. V vsakem primeru se razumejo danes pod izrazom podcast tako 
avdio kot tudi video podcasti. Na svetovnem spletu se najde veliko ponudb avdio in video 
podcastov, katerih formati so prosto dostopni (npr. Mp3 ali Mp4) in ki se lahko uporabljajo za 
učenje geografije. Veliko podcastov je strukturiranih tako, da so vsebine razdeljene na manjše 
enote. Pri uporabi podcastov pa se je potrebno vprašati ali pripadajo podcasti verodostojnim, 
prilagojenim in didaktiziranim (metodičnim) učnim medijem. Prilagojen učni medij pomeni, da 
je bilo jezikovno gradivo izdelano ali spremenjeno za namen učenja geografije. Pri uporabi 
podcastov za učenje geografije je potrebno biti pozoren seveda tudi na njihovo kvaliteto. Kot 
zelo profesionalni podcasti veljajo tisti, ki jih objavljajo radijske in televizijske postaje. Velika 
večina med njimi so verodostojni učni mediji. Le-ti so spremenjeni za učenje posameznih 
vsebin (Mitschian, 2010). 
Ena izmed prednosti podcastov je dejstvo, da veliko ljudi o neki vsebini raje posluša, kot da o 
njej bere. Nadaljnje je uporaba večine podcastov brezplačna.  Kar se pa tiče njihovih slabosti, 
pa poudarja Konstantinidis (2015), da pri podcastih ni možno spreminjati njihove hitrosti 
predvajanja. V tem primeru ga je potrebno še enkrat prevrteti, kar je precej nepraktično. Poleg 
tega je vprašljiva tudi jezikovna in vsebinska kakovost. Slabša kakovost lahko povzroči težave 
pri razumevanju podcasta, kar negativno vpliva na učni proces (E-teaching.org, 2018). Na 
splošno so lahko podcasti zelo koristni, saj lahko uporabniki izbirajo katerokoli temo oz. 
prilagodijo učne vsebine osebnim željam. Pomanjkljivost številnih podcastov pa je v tem, da 




2. 10. 2 Mobilne aplikacije  
Uporaba mobilnih aplikacij v izobraževalne namene je danes zelo pogosta. Med temi 
aplikacijami se najdejo tudi takšne z geografsko vsebino. Izraz »app« je kratica za »aplikacijo« 
oz. »mobilno aplikacijo«. Gre za programsko opremo za pametne telefone in tablične 
računalnike, ki se jih lahko prenese in namesti na napravo in tako razširi funkcionalnost mobilne 
naprave (Techfacts, 2019). Mobilna aplikacija je torej vrsta uporabniške programske opreme, 
ki se uporablja za mobilne naprave, kot so npr. pametni telefon ali tablični računalnik. 
Aplikacije pogosto služijo uporabnikom s podobnimi storitvami kot tiste, ki so dostopne na 
osebnih računalnikih. Mobilne aplikacije so na splošno majhne posamezne programske enote z 
omejeno funkcijo. To uporabo programske opreme sta prvotno popularizirali Apple Inc. s svojo 
virtualno spletno trgovino App Store, ki danes ponuja na tisoče aplikacij za iPhone, iPad in iPod 
Touch. Druge oznake za mobilne aplikacije so tudi spletna aplikacija, aplikacija iPhone ali 
aplikacija za pametni telefon (Techopedia, 2019). Željene mobilne aplikacije prenesemo s 
povezanim računom preko virtualne trgovine na pametni telefon. Ob zahtevi je potrebno vnesti 
tudi uporabniško ime in geslo; če pa računa nimamo, ga lahko ustvarimo brezplačno (Techfacts, 
2019). Aplikacije za Android so postale najbolj priljubljena mobilna programska oprema na 
svetu (Augusten, 2017). Konec leta 2019 je bilo v Trgovini Google Play na voljo več kot 2,4 
milijona aplikacij za operacijski sistem Android, v Trgovini App Store pa več kot 1,9 milijona 
aplikacij za operacijski sistem iOS (Statista, 2019). 
Učitelji v računalniških programih in aplikacijah vedno pogosteje vidijo možnost, da z učenci 
utrdijo novo pridobljeno znanje pri pouku ali celo, da učenci samo pridobijo znanje 
(Biebighäuser, 2015). V zadnjih letih so bila k aplikacijam podana dodatna navodila in 
pojasnila, ki imajo veliko vlogo pri poteku učnega procesa. Seveda pa se pri tem pojavlja 
vprašanje, ali je trend uporabe mobilnih aplikacij za učenje resnično upravičen. Učenje z 
digitalnimi mediji je pri otrocih precej bolj priljubljeno kot npr. poslušanje učne snovi v šoli 
(Medijski tehnik, 2019). Nenadoma je zaradi tega veliko bolj prijetno reševati probleme, na 
koncu rešene naloge pa je takoj vidno, ali smo nalogo pravilno rešili oz. kje smo naredili 
napako. Mobilne aplikacije lahko uporabljamo tudi med vožnjo (na avtobusu, vlaku), med 
čakanjem (na avtobus, pri zdravniku) ter tako hitro vadimo učno snov kjerkoli in kadarkoli. 
Poleg tega se lahko v šolah poučuje tudi nadzorovano ravnanje z mediji. Vseeno pa vidijo 
mnogi v tem razvoju tudi slabosti. Prvič, ne smemo pozabiti, da vsi nimajo dostopa do sodobnih 
naprav kot so pametni telefoni ali tablični računalniki. Vsako gospodinjstvo ne more ali ne želi 
kupiti takšne naprave; otroci se lahko brez najnovejše tehnologije hitro počutijo prikrajšane. Po 
drugi strani pa igrajo vlogo nekateri drugi dejavniki, kot je prekomerna uporaba zaslona. To 
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lahko povzroči glavobol, utrujenost in nelagodje. Še več, učenje skozi zaslon vključuje le čute 
sluha in vida, otroci pa lahko izgubijo pomembne elemente realnosti. Zato je pomembno, da 
raziščemo okolje in ga ne le vizualno zaznavamo skozi zaslon (Bende, 2019). Kot osrednji 
problem učenja z aplikacijo lahko navedemo tudi pomanjkanje e-kompetentnih učiteljev. Vloga 
učitelja ni omejena le na posredovanje znanja, temveč tudi na motiviranje in zagotavljanje 
dodatnih materialov (Leutner, 1995, str. 141, cv: Usta, 2017). Pri učenju z aplikacijo mora le ta 
učenca motivirati ali pa se mora motivirati sam; če se želi intenzivneje osredotočiti na neko 
temo, mora učenec sam poiskati dodatna gradiva, informacije itd. Prav tako tu ni več mogoča 
neverbalna komunikacija – učenci ne morejo videti gest in mimik, zato se lahko zgodi, da se 
izgubi del konteksta (Usta, 2017). Iz zapisanega izhaja, da obravnavanje učnih aplikacij ne bi 
smelo biti pretirano. Zlasti ne smemo zanemariti socialnih stikov in izkušenj z naravo in 
okoljem (Bende, 2019). 
 
3. METODOLOGIJA 
Pri raziskovalnem delu sta bili uporabljeni kvantitativna in kvalitativna metoda. Anketiranje in 
intervjuvanje sta potekala marca in aprila 2019. Pred samim izvajanjem empiričnega dela smo 
se pri šolah pozanimali, ali njihovi učitelji uporabljajo mobilne aplikacije za potrebe pouka 
geografije, sledila je vzpostavitev kontakta z učitelji, ki jih uporabljajo, nato pa še dogovor za 
opravljanje intervjuja in/ali izpolnjevanje anketnih vprašalnikov. Večina učiteljev je poslala 
izpolnjene anketne vprašalnike po elektronski pošti, nekateri izmed njih pa so jih predali naprej 
učencem. Te vprašalnike smo tudi osebno prevzeli na šolah in si zapisali naziv šole, ki je 
sodelovala pri anketiranju. 
 
3. 1 Anketni vprašalnik 
Anketiranje učiteljev in učencev je potekalo v mesecu marcu in aprilu 2019. Pred samim 
pričetkom anketiranja smo poslali 614 slovenskim šolam (450 osnovnim in 164 srednjim) 
prošnjo, naj posredujejo učiteljem geografije naše elektronsko sporočilo, v katerem nas je 
zanimalo, ali se učitelji geografije poslužujejo uporabe mobilnih aplikacij pri urah geografije. 
V večji meri so bile šole neodzivne, vseeno pa smo uspeli pridobiti izpolnjene anketne 
vprašalnike (večinoma preko e-pošte) od 55 učiteljev (34 osnovnošolskih in 21 srednješolskih), 
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od katerih večina (41 učiteljev) ne uporablja mobilnih aplikacij. Izmed 14 učiteljev, ki mobilne 
aplikacije uporabljajo, smo jih 7 prosili, da predajo anketne vprašalnike tudi učencem. Za vsako 
šolo je bilo namenjenih 45 anket, ki so jih torej rešili učenci iz 7 šol (4 iz osnovnih ter 3 iz 
srednjih šol). Ker je bilo nekaj anketnih vprašalnikov nepopolno izpolnjenih, smo na koncu od 
učencev pridobili 302 anketi.  
Anketni vprašalnik za učitelje in učence je enako sestavljen, z izjemo dodatnega vprašanja za 
učitelje. S tem smo želeli primerjati dojemanje uporabe mobilnih aplikacij pri pouku geografije 
tako s strani učencev kot tudi učiteljev. Medtem ko so anketni vprašalnik za učitelje izpolnili 
vsi učitelji, ne glede na to ali uporabljajo mobilne aplikacije pri urah geografije ali ne, pa so 
ankete za učence izpolnili tisti učenci, na šolah katerih se uporabljajo mobilne aplikacije. Sam 
anketni vprašalnik (glej Prilogo 1 in 2) vsebuje 10 vprašanj (večinoma zaprtega tipa), kjer so 
anketiranci izbirali med več možnimi odgovori.  
 
3. 1. 1 Anketni vprašalnik za učitelje 
V anketnem vprašalniku za učitelje jih je 36 (65 %) navedlo, da za potrebe pouka geografije ne 
uporablja mobilnih naprav. Ostalih 19 učiteljev (35 % anketirancev), ki pri urah geografije 
uporabljajo mobilne naprave, le-te povečini uporablja za brskanje po medmrežju (18 učiteljev 
oz. 94,7 %) z namenom iskanja določenih podatkov, slikovnega in video gradiva ter 14 učiteljev 
za uporabo mobilnih aplikacij (73,7 %). Izmed 19 učiteljev, ki uporabljajo mobilne naprave, jih 
je 8 navedlo, da koristijo mobilne naprave za fotografiranje (42 % anketirancev), 2 za določanje 
razdalj med kraji (20 % anketirancev), po en učitelj pa za zajemanje lokacije ter računanje 
(kalkulator) (5 %). Mobilna naprava kot učni pripomoček se lahko torej koristi tudi za zbiranje 
slikovnega gradiva, za orientacijo ter za računanje posameznih vrednosti na terenu (npr. 
temperatura zraka in vode).
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Zanimivo je, da izmed vseh anketirancev 39 učiteljev (70,9 %) ni pomislilo na uporabo 
mobilnih aplikacij pri urah geografije, od katerih je 14 učiteljev (35,9 %) to navedla tudi kot 
glavni razlog. Za ostale razloge so učitelji, ki ne uporabljajo mobilnih aplikacij pri pouku 
geografije,  navedli predvsem prepovedano uporabo mobilnih naprav pri pouku (9 učiteljev oz. 
23,1 %) ter pomanjkanje časa (6 učiteljev oz. 15,4 %). Na kar nekaj slovenskih šolah namreč 
velja red o splošni prepovedi uporabe mobilnih telefonov (Safe.si, 2019). Nekateri učitelji pa 
vseeno dopuščajo njihovo uporabo, če ga učenci uporabljajo za izobraževalne namene. Je pa 
pri tem ovira tudi pomanjkanje časa, saj morajo učitelji v nekem časovnem obdobju doseči 
določene učne cilje, ki jih predvideva učni načrt. Tudi zaradi tega se učitelji ne poslužujejo 
uporabe mobilnih aplikacij pri urah geografije. Po 3 učitelji (7,3 %) ne uporabljajo mobilnih 
aplikacij pri urah geografije bodisi zaradi motenja pouka, splošne prevelike uporabe mobilnih 
naprav ali ker jih ne smatrajo za smiselne. 2 učitelja (4,9 %) sta mnenja, da zahteva delo z 
mobilno aplikacijo preveč priprave, zaradi česar se jih tudi ne poslužujeta. Za razloge 
neuporabe mobilnih aplikacij pa sta bila še navedena slaba tehnična opremljenost učilnice ter 
uporaba ostalih učil in učnih pripomočkov (vsak po 1-krat). Nekateri učitelji očitno mobilne 








































Ostalih 16 učiteljev (29,1 %) pa je na to že pomislilo in bi si želeli mobilnih aplikacij, ki bi jih 
lahko uporabljali kot učilo predvsem pri fizični geografiji. Največ učiteljev (7 učiteljev oz. 43,8 
%) bi si želelo uporabljati mobilne aplikacije pri orientaciji. 4 učitelji (25 %) bi uporabili 
mobilne aplikacije pri temah, ki obravnavajo kamnine, 3 učitelji (19 %) pa tudi pri reliefu in 
temah, pri katerih je nujna uporaba zemljevida. Nekoliko manj učiteljev se je odločilo tudi za 
astronomijo, podnebje, naravne in kulturne znamenitosti, rastlinstvo in prsti. 3 učitelji (19 %) 
bi uporabili mobilne aplikacije pri različnih temah.




























Izmed vseh anketiranih učiteljev jih 14 uporablja mobilne aplikacije pri urah geografije. Izmed 
teh jih velika večina uporablja Google Zemljevide (10 učiteljev oz. 71,4 %) ter Google Zemljo 
(8 učiteljev oz. 57,1 %), ki se ju lahko uporabi pri najrazličnejših učnih temah (npr. pri 
orientaciji, prepoznavanju reliefnih značilnosti itd.). Kar polovica anketirancev se poslužuje 
uporabe kviza Kahoot, s katerim lahko na drugačen način utrjujejo znanje učencev ali 
ponavljajo snov. Pri terenskem delu uporablja 6 učiteljev (42, 9 %) z učenci mobilno aplikacijo 
CŠOD Misija, s katero učenci na določenem območju na interaktiven način spoznavajo okolico 
in njene znamenitosti. Ta aplikacija je primerna predvsem za učence osnovnih šol, saj so naloge 
v aplikaciji precej enostavne. Naslednja najbolj pogosta uporabljena mobilna aplikacija (4 
učitelji oz. 28,6 %), ki so jo omenili anketiranci, je KamenCheck, s katero lahko učenci 
prepoznavajo kamnine pri pouku ali pa na samem terenu. Nekaj učiteljev (3 učitelji oz. 21,4 %) 
uporablja mobilni aplikaciji World Geography ter Sky Map, s katerima lahko učenci pridobijo 
splošne informacije o posameznih državah (npr. glavno mesto, geografsko lego) oz. vidijo 
nebesna telesa v vesolju. Kot drugo sta 2 učitelja (14,3 %) navedla uporabo mobilne aplikacije 
ArcGIS Online na terenu, s katero se lahko pripoveduje zgodbe s pomočjo zemljevidov (npr. 
kulturne znamenitosti v okolici šole). Ostale mobilne aplikacije – Padlet, Socrative, Sky Walk, 
Stellarium, Endomondo, iNaturalist, Kaj je ta cvet?, Picture this ter OruxMaps so navedli 
učitelji le 1-krat (7,1 %). Pri Padletu in Socrativu gre za verzijo Kahoota, Sky Walk in 
Stellarium sta namenjena obravnavi nebesnih teles, iNaturalist, Kaj je ta cvet? in Picture this pa 
so odlična učila pri prepoznavanju in določanju rastlinskih vrst. Ostali mobilni aplikaciji, 
OrxuMaps in Endomondo pa sta lahko odličen pripomoček za orientacijo na terenu, kjer lahko 
učenci sledijo trasi na zemljevidu.









Pri 4. vprašanju, kjer so učitelji opredelili učne teme, pri katerih uporabljajo mobilne aplikacije, 
jih večina (9 učiteljev oz. 64,3 %) ni točno definirala oz. odgovorila, da jih uporabljajo pri 
različnih temah. Kar 8 učiteljev (57,1 %) izmed 14, ki uporabljajo mobilne aplikacije, jih 
uporabljajo pri orientaciji na terenu ter za določanje reliefnih enot, kot so gorstva, reke, jezera 
itd. Mobilni telefoni so zelo uporabni, saj se lahko spremenijo v navigacijsko napravo ter na tak 
način služijo orientaciji. Tako njihovi uporabniki na terenu ne potrebujejo nobenih dodatnih 
pripomočkov kot sta npr. žepni zemljevid, kompas ter GNSS. Veliko učiteljev (7 učiteljev oz. 
50 %) uporablja mobilne aplikacije tudi za spoznavanje celin, držav ali regij. Z njimi lahko 
uporabniki izvejo osnovne informacije o posameznem območju (npr. geografska lega, glavno 
mesto). Precej učiteljev (4 učitelji oz. 28,6 %) si pomaga z mobilnimi aplikacijami pri 
ponazoritvi naravnih procesov, ki jih geografija proučuje (potresi, vulkani, veter). Nekoliko 
manj učiteljev (3 učitelji oz. 21,4 %) se je opredelilo za uporabo mobilnih aplikacij pri 
kamninah, podnebju in astronomiji. Gre za precej kompleksne učne teme, astronomiji in 
geologiji pa učni načrt ne namenja velikega števila ur, zato je pri razlagi teh vsebin smiselna 
uporaba nekega interaktivnega učna pripomočka (v tem primeru mobilne aplikacije), ki bi 
pripomogel k boljšemu razumevanju.  
Anketirani učitelji uporabljajo v največji meri mobilne aplikacije za ponavljanje in utrjevanje 
učne snovi. Tako lahko na drugačen, zanimiv način utrjujejo svoje znanje. Veliko učiteljev (9 
učiteljev oz. 64,3 %) se poslužuje uporabe mobilnih aplikacij na terenskem delu (za orientacijo), 
ki jim služijo kot pripomoček. Enako število učiteljev je navedlo, da jim mobilne aplikacije 
služijo za uvodno motivacijo, poglabljanje znanja ali pa kot igro oz. kviz. Najmanj učiteljev (4 
učitelji oz. 28, 6 %) uporablja aplikacije za preverjanje dejstev. V tem primeru zadostuje v 
večini primerov že uporaba medmrežja.
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Mobilne aplikacije se, glede na izjave anketirancev, pri urah geografije uporabljajo le redko. 
Kar 7 (50 %) izmed 14 učiteljev uporablja mobilne aplikacije nekajkrat na leto, medtem ko jih 
4 (28,6 %) uporabljajo zgolj ob posebnih priložnostih, 3 (21,4 %) pa vsaj enkrat mesečno. Bolj 
pogosti uporabniki mobilnih aplikacij se poslužujejo uporabe predvsem Google Zemljevidov 
ter Google Zemlje, s katerima lahko dobijo vpogled v vsak kotiček sveta. Mobilne aplikacije 
pa so lahko tudi izvrsten pripomoček na terenskem delu, kar menijo tudi učitelji. Izmed 14 
učiteljev, ki uporabljajo mobilne aplikacije, jih nihče ne uporablja redno, saj bi te lahko postale 
z redno uporabo manj zanimive za učence.
7. vprašanje v anketnem vprašalniku za učitelje je bilo odprtega tipa, kjer so morali učitelji 
zapisati ime mobilne aplikacije, ki je bila po njihovem mnenju najbolj koristna za potrebe pouka 
geografije. Skoraj tretjina učiteljev (4 učitelji) je mnenja, da jim je bil najbolj v pomoč Google 
Zemljevidi, 3 učitelji (21,4 %) pa pravijo, da je bil to kviz Kahoot. Za slabih 15 % (2 učitelja) 
je bila najbolj uporabna aplikacija Google Zemlja, enak delež pa meni, da nobena mobilna 
aplikacija ni bila koristna. Po eni strani je to zanimivo, saj drugače ne bi bilo smisla uporabljati 
mobilnih aplikacij, po drugi strani pa so verjetno mnenja, da ima vsaka aplikacija tako svoje 












Pri 8. in 9. vprašanju so učitelji opredelili, kaj jim je bilo pri delu z mobilnimi aplikacijami 
najbolj oz. najmanj všeč. 11 učiteljev (78,6 %) meni, da mobilne aplikacije pomagajo popestriti 
uro geografije, saj potem delo ni omejeno le na zvezek, učbenik ali (samostojni) delovni zvezek. 
Po mnenju 8 učiteljev (57,1 %) naj bi učenci z njihovo uporabi pridobili nove veščine, kot so 
npr. branje zemljevidov ali načrtovanje poti, kar je zelo pomembno tudi v vsakdanjem življenju. 
Petim učiteljem (35,7 %), ki uporabljajo mobilne aplikacije, je bilo všeč pri mobilnih 
aplikacijah dejstvo, da lahko hitro dostopajo do informacij oz. da lahko z njimi ponazorijo 
kompleksnejše učne vsebine. Nekoliko manj (3 učitelji oz. 21,4 %) jih uporablja za razvedrilo 
v obliki kviza ali igre. Pod možnost drugo pa sta po 2 učitelja (14,3 %) omenila še formativno 
preverjanje znanja, s katerim se spremlja napredek učencev, obenem pa posreduje povratna 
informacija ter samostojnost učencev. Na splošno učitelji niso imeli pripomb pri mobilnih 
aplikacijah, saj jih je pri 9. vprašanju kar 9 (64 %) zapisalo, da jim je bilo pri mobilnih 
aplikacijah vse všeč. Od stvari, ki pa jih vseeno motijo je navedlo 5 učiteljev (36 %) 
neoptimalno delovanje mobilne aplikacije. Pri mobilnih aplikacijah se lahko zgodi, da te ne 
delujejo dobro na posameznih operacijskih sistemih (npr. Android, iOS), pri nekaterih 
aplikacijah se med uporabo pojavljajo reklamni oglasi, ki motijo učni proces, lahko pa mobilna 
aplikacija preprosto preneha delovati. 3 učitelje (21,4 %) je zmotilo posredovanje netočnih 
podatkov, na kar je seveda potrebno opozoriti učence. En učitelj (7,1 %) pa se je navezal 
specifično na mobilne aplikacije za izdelovanje kviza, za katere meni, da je sama priprava 
časovno potratna. Pri kvizih je namreč pomembno, da so vprašanja zanimiva, vzpodbujajo 
povezovanje učnih vsebin, obenem pa ne smejo biti ne prelahka in ne pretežka.
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4 učitelji (28,6 %) so uporabljali mobilne aplikacije tudi pri domači nalogi, s katerimi so 
učenci utrjevali svoje znanje. Predvsem je bila to aplikacija Google Zemljevid, uporabo katere 
so 3 učitelji (75 %)  dali učencem za domače delo, ostali aplikaciji, ki so ju uporabljali pri 
domači nalogi, pa sta bili še Google Zemlja in Kahoot. 
 
3. 1. 2 Anketni vprašalnik za učence 
Ta anketni vprašalnik je izpolnilo 302 učencev, ki uporabljajo mobilne aplikacije za potrebe 
pouka geografije. Izmed teh učencev uporablja mobilne naprave pri pouku geografije 135 
učencev (44,7 %) tudi za brskanje po medmrežju, 46 (15,2 %) jih uporablja za fotografiranje 
pri terenskem delu, 7 učencev (3,2 %) pa je navedlo uporabo mobilnih telefonov za kartiranje.
Zanimivo je, da 75 anketiranih učencev (24,8 %) še nikoli ni pomislilo, da bi pri pouku 
geografije uporabljali mobilne aplikacije. Različne mobilne aplikacije namreč uporablja veliko 
ljudi v vsakdanjem življenju za izobraževanje, osebne interese idr. Vseeno pa je večina učencev 
(227 učencev oz. 75,2 %) pomislila na njihovo uporabo pri urah geografije. Podobno kot 
učitelji, bi si tudi učenci želeli uporabe mobilnih aplikacij predvsem na področju fizične 
geografije. Največji delež učencev (105 učencev oz. 34,8 %) bi si želelo uporabljati mobilne 
aplikacije pri reliefnih značilnostih površja, veliko učencev (84 učencev oz. 27,8 %) pa bi jih 
uporabili na splošno pri različnih temah. 70 učencev (30,8 %) je odgovorilo, da bi jim mobilne 
aplikacije prišle prav pri orientaciji ter branju zemljevidov – te aplikacije namreč vodijo njihove 
uporabnike s pomočjo zemljevida do določene točke, zaradi česar ne potrebujejo dodatnih 
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pripomočkov. 41 učencev (13,7 %) bi želelo uporabljati mobilne aplikacije pri vulkanizmu, 31 
(10,1 %) pri kamninah, 8 (2,6 %) pri značilnostih celin, 5 (1,8 %) pri temah kot so potresi, 
vodovje, prebivalstvene značilnosti in prsti, 4 (1,3 %) pri rastlinstvu ter 3 anketiranci (0,9 %) 
pri prepoznavanju gorstev. V veliki meri gre za učne teme, ki so kompleksnejše ter pri katerih 
bi bila dobrodošla interaktivna predstavitev vsebine, kar je pri nekaterih mobilnih aplikacijah 
tudi mogoče.
Graf 7: Želje učencev
Pri 3. vprašanju so anketirani učenci odgovorili, da uporabljajo pri urah geografije največ 
aplikaciji Google Zemljevidi (177 učencev oz. 58,6 %) in Google Zemlja (119 učencev oz. 39,3 
%), ki sta precej vsestranski. V kar precejšnjem obsegu se uporablja tudi kviz Kahoot, katerega 
uporabo je navedlo 96 učencev (31,8 %). Sledi aplikacija ArcGIS (28 učencev oz. 9,3 %), ki 
lahko predstavlja odlično platformo za ustvarjanje digitalnih zgodb, sledi pa aplikacija 
KamenCheck (19 učencev oz. 6,3 %), ki pa se jo uporablja za določanje kamnin. 14 učencev 
(4,5 %) je v anketnem vprašalniku navedlo še uporabo aplikacij Picture this, s katero se določi 
ime, rasne pogoje in ostale značilnosti rastlin ter World Geography za določanje glavnih mest 
držav, geografske lege, zastave itd. 12 učencev (4 %)  pa je omenilo še uporabo Padleta ter Sky 
Map-a.
Večina učencev je opredelilo, da uporabljajo mobilne aplikacije pri spoznavanju reliefnih 
značilnostih površja (281 učencev oz. 93 %), 169 anketiranih učencev (56 %) pa si je z njimi 
pomagala pri spoznavanju osnovnih značilnostih celin kot so glavna mesta, znamenitosti 
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območij, številu prebivalstva ipd. Mobilne aplikacije, ki služijo orientaciji, je uporabljalo 82 
anketiranih učencev (27 %). Manjša uporaba zadeva teme, kot so podnebje (54 učencev oz. 18 
%), ponazoritev naravnih procesov kot so vulkanizem (48 učencev oz. 16 %), geologija (39 
učencev oz. 13 %), astronomija (12 učencev oz. 4 %) ter druge (27 učencev oz. 9 %). Pod 
možnost drugo sta 2 učenca (0,7 %) navedla, da z aplikacijami utrjujejo znanje na temo 
Slovenskih pokrajin, 4 učenci (1,3 %) utrjujejo značilnosti Severne, Južne Amerike in Afrike, 
5 učencev Srednje Evrope, 7 učencev (2,3 %) rastlinstva, 9 (3 %) pa jih ni navedlo točne učne 
teme.
Podobno kot učitelji je večina anketiranih učencev navedla, da pridejo mobilne aplikacije v 
rabo pri ponavljanju in utrjevanju učne snovi (172 učencev oz. 57 %), 106 (35 %) jih uporablja 
za namene kviza in igre, 91 učencev (30 %) s pomočjo aplikacij preverja in poglablja znanje, 
uporabljajo jih pa tudi za namene terenskega dela (72 učencev oz. 24 %) ter za uvod v novo 
učno temo (63 učencev oz. 21 %).
Mobilne aplikacije predstavljajo le neko učilo, ki ga večina uporablja le nekajkrat na leto (183 
učencev oz. 60,6 %) oz. 62 anketirancev (20,5  %) zgolj za posebne namene (terenske vaje, 
ekskurzija),  57 (18,9 %) pa se poslužuje njihove uporabe vsaj enkrat mesečno.









Po mnenju učencev jim je pri urah geografije najbolj koristila uporaba Google Zemljevidov, za 
katero se je odločilo 118 učencev (39 %). 92 (predvsem) osnovnošolskim učencem (30,5 %), 
je blizu uporaba Kahoota, saj s tem kvizom na zabaven, tekmovalen način utrjujejo svoje 
znanje. Tudi 62 anketiranih učencev (20,5 %) je, tako kot učitelji, mnenja, da je zelo uporabna 
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aplikacija Google Zemlja, ki je na splošno vsestranska, saj ponuja različne vsebine, 
podkrepljene s podatki in slikami, ki so locirane na njihovem zemljevidu. Zanimivo je, da je v 
nasprotju z učitelji 9 anketiranih učencev (3 %) navedlo kot najbolj koristno aplikacijo ArcGIS 
Online, ki so jo uporabljali na terenu. Z njo učenci samostojno vnašajo podatke, zajemajo 
fotografije ter lokacije, v čemer so očitno videli prednosti aplikacije. 9 učencem (3 %) se je 
zdela smiselna uporaba mobilne aplikacije Picture this, s katero učenci prepoznavajo rastlinstvo 
ter njihove osnovne značilnosti. Vseeno pa meni 36 učencev (12 %), da jim nobena aplikacija 
ni bila v pomoč. Po njihovem mnenju je torej imela vsaka aplikacija svoje pomanjkljivosti.









Anketirani učenci vidijo glavno prednost pri mobilnih aplikacijah, da se z njihovo uporabo 
popestri ure geografije, kar je navedlo 240 učencev (79 %). 163 učencev (54 %) vidi glavno 
prednost v njih v tem, da lahko hitro dostopa do raznih informacij, 131 učencev (43 %) pa jih 
smatra za nekakšno razvedrilo pri urah geografije. 40 učencem (13 %) je všeč, da z njimi 
pridobivajo nove veščine (branje zemljevidov, načrtovanje poti), 27 (9 %) pa so jim všeč, ker 
lahko nekatere aplikacije (predvsem Google Zemlja in Zemljevidi) pomagajo pri razumevanju 
kompleksnejših tem. Pri odgovoru drugo so navedli 3 učenci (1 %), da jim je všeč drugačen 
način utrjevanja s pomočjo mobilnih aplikacij, 2 učenca (0,7 %) pa vidita samo prednost v tem, 
da lahko tudi pri urah geografije uporabljajo mobilne naprave. Izmed vseh anketiranih učencev 
se jih je 141 (47 %) opredelilo, da pri mobilnih aplikacijah ne vidijo nobenih slabosti. Očitno 
vidi večina učencev v njih neko dodano vrednost. Imajo pa mobilne aplikacije vseeno svoje 
pomanjkljivosti, med katerimi je 56 učencev (19 %) izpostavilo predvsem to, da aplikacija ni 
delovala dobro. Vsaka namreč zasede na mobilni napravi nekaj prostora, če pa jih je še več, 
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lahko to vpliva na hitrost delovanja mobilne naprave. Uporabniki morajo biti pozorni tudi pri 
navedbi podatkov, ki jih posamezna aplikacija posreduje. 48 učencev (16 %) je namreč navedlo, 
da aplikacija ni posredovala točnih podatkov, s čimer lahko zavedejo uporabnika. To se nanaša 
predvsem na posredovanje podatkov iz Wikipedije, ki ni ravno zanesljiv vir podatkov in lokacij, 
ki jih lahko GNSS v mobilni napravi ne locira natančno. Nekatere aplikacije imajo več funkcij, 
ki jih včasih ni enostavno najti. 44 učencev (15 %) je tako navedlo kot slabost mobilnih aplikacij 
njihov zapleten meni. Z mobilnimi aplikacijami ne moremo vedno najti vseh informacij, do 
katerih bi želeli dostopati, kar vidi kot slabost 33 učencev (11 %). 11 učencev (4 %) smatra 
mobilne aplikacije celo za dolgočasne, 9 učencem (3 %) je mnenja, da jih premalo uporabljajo, 
2 učenca (0,7 %) pa sta navedla kot pomanjkljivost, da večina aplikacij deluje le takrat, ko 
imamo vklopljen prenos mobilnih podatkov ali brezžično omrežje.










Večina učencev uporablja mobilne aplikacije le pri urah geografije in ne za domače delo (196 
učencev oz. 65%). Ostalih 106 anketiranih učencev (35 %) se je ukvarjalo za domačo nalogo 
večinoma le z Google Zemljevidi, pa tudi z Google Zemljo. 
 
3. 2 Intervju 
Intervju je temeljil na vprašanjih, ki so bila nadgradnja anketnih vprašanj. Z željo po bolj 
poglobljeni interpretaciji rezultatov, pridobljenih z anketiranjem, smo 5 učiteljev geografije 
prosili še za dodatne intervjuje. Od učiteljev smo želeli izvedeti sledeče: 
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• za kaj uporabljajo mobilno napravo kot učni pripomoček, 
• kje uporabljajo mobilne aplikacije (na terenu, pri pouku), 
• pri kateri učni temi uporabljajo mobilne aplikacije in zakaj, 
• katere mobilne aplikacije uporabljajo in opis poteka uporabe, 
• v kakšen namen uporabljajo mobilne aplikacije, 
• pogostost uporabe mobilnih aplikacij v okviru pouka geografije, 
• katera je po njihovem mnenju najbolj uporabna mobilna aplikacija in zakaj, 
• kaj jim je bilo pri delu z mobilnimi aplikacijami najbolj oz. najmanj všeč, 
• ali bi si želeli dodatnega izobraževanja s področja mobilnih aplikacij.
 
3. 2. 1 Učitelj 1  
Učitelj 1 poučuje geografijo na srednji šoli. V okviru pouka geografije z učenci uporablja 
mobilne aplikacije tako znotraj kot tudi zunaj razreda. Učenci se poslužujejo uporabe mobilnih 
aplikacij predvsem na terenskih vajah, ekskurzijah, kot tudi v okviru raziskovalnih nalog. Poleg 
mobilnih aplikacij koristijo mobilne naprave tudi za iskanje po medmrežju (Wikipedija, Vreme 
ARSO), s čimer se navajajo na samostojno iskanje določenih podatkov ter za fotografiranje, ki 
se ga poslužujejo na terenskih vajah (npr. pri kartiranju ulic). Učitelj 1 uporablja mobilne 
aplikacije tudi za domače naloge v okviru samostojnega terenskega dela ali kot dodatno delo 
(predvsem aplikacija Esri Story Maps). Mobilne aplikacije, ki jih učitelj 1 uporablja v okviru 
pouka geografije, so Google Zemljevidi, ArcGIS Online, Google Zemlja, Picture this, Kahoot 
ter CŠOD Misija. Google Zemljevide uporablja učitelj sicer pri pouku na računalniku, ki ga 
potem projicira na diaprojekcijo, učenci pa sledijo temu na svojih mobilnih napravah. Učitelj 
je mnenja, da je na tak način poučevanje nazornejše in zanimivejše, saj lahko s to aplikacijo 
prikažemo različne pojave (npr. življenjske razmere v favelah). Učenci uporabljajo Google 
Zemljevide tudi na terenu. Prav tako je učitelj 1 z učenci na terenu uporabljal aplikacijo Esri 
Story Maps na platformi ArcGIS Online, s katero se je v preteklosti seznanil na seminarju na 
temo mobilnih aplikacij. V okviru te aplikacije je učitelj 1 z učenci uporabljal Lokalne 
zanimivosti in znamenitosti za nedomačine, Kartiranje invazivnih rastlinskih vrst, Ovire za 
gibalno prikrajšane ter Zajem razgleda, ki so bile že prej narejene znotraj aplikacije Esri Story 
Maps. Z udeležbo na seminarju je učitelj tudi dobil dostop do teh mobilnih aplikacij. Pred samo 
uporabo mobilne aplikacije je učitelj namenil 2 uri priprav za upravljanje z aplikacijo. Pred 
terenskim delom so si učenci naložili posamezno mobilno aplikacijo tako, da so s čitalnikom 
odčitali QR kodo aplikacije (to je imel učitelj) in s tem dobili dostop do mobilne aplikacije. V 
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aplikaciji so na zemljevid Slovenije vnašali posamezne točke, lokacijo (zaznal jo je GNSS) ter 
opis točk. Z uporabo te aplikacije je nastala tudi raziskovalna naloga, ki sta jo izdelali dijakinji 
3. letnika, z naslovom »Uporaba mobilnih aplikacij za kartiranje japonskega dresnika na poti 
ob Savi med Črnučami in Sneberjami«. Dijakinji sta od jeseni do pomladi 2018 določali 
velikost dresnikov na izbranem območju in jih fotografirali. Opise in fotografije sta vnesli v 
mobilno aplikacijo, končni izdelek pa je bil zemljevid z dresniki. Je pa učitelj 1 uporabil to 
aplikacijo tudi na raziskovalnih taborih. Naslednjo aplikacijo, Picture this, uporablja učitelj za 
potrebe terenskega dela. Gre za zelo preprosto aplikacijo, ki deluje tako, da le fotografiraš 
posamezno rastlino, aplikacija pa na podlagi slike poišče opis te rastline ter njene rastne pogoje, 
velikost, zanimivosti itd. V mobilni aplikaciji se nahaja tudi zemljevid, kjer lahko najdemo 
posamezne rastline in na katerem lahko tudi sami označimo lego posamezne rastline. Na tak 
način lahko spoznavamo rastlinstvo po vsem svetu. Ostale mobilne aplikacije – Kahoot, Picture 
this, Google Zemljo ter CŠOD Misijo uporablja učitelj 1 bolj poredko. Učitelj 1 uporablja 
mobilne aplikacije pri raznih učnih temah, kot so npr. orientacija, relief ter spoznavanje novih 
dejstev o državah in regijah. Učenci uporabljajo mobilne aplikacije v dvojicah, občasno pa tudi 
individualno. Učitelj 1 je mnenja, da je delo v dvojicah dobro, ker se učenci na tak način učijo 
sodelovanja med seboj ter lahko vprašajo drug drugega za pomoč. Delo v dvojicah pride prav 
tudi na terenu, saj je tako eden zadolžen za zapiske, drug pa dela z aplikacijo. Na tak način se 
privarčuje precej časa. Pri individualni učni obliki je učitelj opozoril, da ta ni vedno dobra, saj 
lahko spravi posamezne učence, ki si ne morejo privoščiti mobilne naprave ali pa se te 
sramujejo, v neprijeten položaj. Učitelj uporablja mobilne aplikacije tako za uvodno motivacijo 
kot tudi za ponavljanje in utrjevanje učne snovi. Poleg tega jih uporabi občasno tudi kot kviz 
ali pri terenskem delu. Naštete mobilne aplikacije uporablja učitelj precej pogosto, vsaj 1-krat 
na mesec. Učitelj jih uporablja tako pogosto zato, ker imajo učenci delo z njimi zelo radi. Kar 
je učitelju pri uporabi z mobilnimi aplikacijami najbolj všeč, je njihova nazornost. Tu je omenil 
Google Zemljevide, s katerim lahko vidimo vsak kotiček sveta ter si lahko posamezne pojave, 
stvari bolje predstavljamo (npr. tlorisi mest). Slabost mobilnih aplikacij pa vidi v tem, da te ne 
delujejo vedno optimalno. Do motečega delovanja  mobilne aplikacije je prišlo npr. pri 
terenskem delu, ko so učenci uporabljali Esri Story Maps in je ta deloval le na platformi 
Android. Prav tako ni bilo točnih podatkov o lokaciji.  Pomisliti je potrebno tudi na to, da 
zavzame posamezna mobilna aplikacija kar nekaj prostora na naši mobilni napravi. Učitelj 1 je 
bil zelo zadovoljen z izobraževanjem na temo mobilnih aplikacij in si želi take vrste 
izobraževanja še več. Po mnenju učitelja je namreč premalo izobraževanja s področja mobilnih 
aplikacij za potrebe pouka geografije.
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3. 2. 2 Učitelj 2  
Učitelj 2 uči geografijo na srednji šoli in se poslužuje uporabe mobilnih aplikacij predvsem pri 
pouku, pa tudi pri terenskem delu. Na terenu uporabljajo učenci mobilne aplikacije predvsem 
za merjenje razdalj (Google Zemljevidi). Pri pouku uporabljajo učenci mobilne naprave tudi za 
brskanje po medmrežju, saj lahko pridejo na tak način hitro do željenih informacij (npr. zakaj 
pride do razlik v podnebju v krajih na isti geografski širini). V okviru terenskega dela za 
maturanti pa uporabljajo ti mobilne naprave tudi za fotografiranje. Mobilni aplikaciji, ki jih 
učitelj uporablja z učenci, sta Google Zemljevidi ter Google Zemlja. Google Zemljevide 
uporablja učitelj na ekskurzijah v povezavi z merjenjem razdalje poti. Učenci morajo tam s 
pomočjo te aplikacije našteti kraje, mimo katerih so se peljali, določiti kraje v bližini, določiti 
oddaljenost posameznega kraja ipd. Google Zemljo pa uporabljajo predvsem pri učenju celin 
in držav v 2. in 3. letniku. Večinoma da učitelj učencem nalogo, naj v aplikaciji določijo 
zahtevan kraj, nato pa učitelj ta kraj projicira na diaprojekciji. Učenci na tak način tudi vadijo 
orientacijo na zemljevidu. Učitelj 2 je omenil, da pozna tudi aplikacijo KamenCheck, ki pa je 
ne uporablja, saj je število ur, ki je namenjeno učenju o kamninah zelo majhno. Zato učitelj raje 
to učno snov razloži sam. Mobilne aplikacije uporablja večinoma pri razlaganju 
naravnogeografskih procesov, pri značilnostih reliefa ter na splošno pri spoznavanju držav ter 
njihovih značilnostih in znamenitostih. 
Učenci uporabljajo mobilne aplikacije večinoma individualno ter na tak način tudi razvijajo 
samostojnost. V primeru, da nima vsak učenec svoje mobilne naprave, pa koristijo učenci 
mobilne aplikacije v paru. Ker se je izkazalo v preteklosti, da se pojavi pri skupinskem delu 
vedno nekdo, ki ne sodeluje pri delu, učitelj te učne oblike pri delu z mobilnimi aplikacijami ne 
uporablja. Učitelj 2 uporablja mobilne aplikacije pri pouku za uvodno motivacijo, poglabljanje 
znanja ter preverjanje dejstev, uporablja pa ga tudi na terenu. Aplikacije uporablja učitelj precej 
pogosto, tudi večkrat na mesec. Mobilne naprave ponujajo danes zelo veliko, zaradi česar učitelj 
spodbuja njihovo uporabo tudi pri pouku. Učitelj meni, da ne smemo prekiniti procesa razvoja 
mobilnih naprav, saj z njihovo pomočjo zelo hitro dostopamo do željenih podatkov. Po 
učiteljevih izkušnjah prihaja do bistveno manjše zlorabe mobilnih naprav med poukom, če jih 
učenci (za potrebe pouka) med samim poukom lahko uporabljajo. Z uporabo mobilnih aplikacij 
je učna ura bolj pestra, ni nikoli dolgočasna. Mobilne aplikacije so učencem tudi zanimive ter 
radi delajo z njimi. Problem pa se pojavi, če učenci nimajo svoje mobilne naprave. Zgodi se, da 
jim starši vzamejo mobilne naprave kot nekakšno sankcijo, nekateri pa nimajo pametnega 
telefona in se tega sramujejo. Učitelj opozarja tudi na preobsežno izbiro geografskih mobilnih 
aplikacij, med katerimi je potem težko izbrati najbolj optimalno.
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3. 2. 3 Učitelj 3  
Naslednji učitelj, s katerim smo opravili intervju, poučuje geografijo na osnovni šoli. Po 
njegovih besedah ni precej vešč s tehnologijo, vseeno pa uporablja pri pouku medmrežje ter 
mobilne aplikacije. Sicer edina mobilna aplikacija, ki jo učitelj uporablja, je Kahoot. Gre za 
kviz, ki ga učitelj sam sestavi ter ga potem preko računalnika projicira na tablo. Učenci tako 
vidijo vprašanja na tabli, odgovarjajo pa na svoje mobilne naprave. Ker sestavi učitelj kviz 
Kahoot sam, ga lahko sestavi za katerokoli učno temo. Kviz, ki ga sestavi učitelj 3, vključuje 
običajno vprašanja o osnovnih dejstvih o posamezni državi ali celini. Tako rešujejo npr. učenci 
v 8. razredu kviz na temo Afrike, Amerike ter Srednje Evrope, v 9. razredu pa na temo 
posameznih slovenskih pokrajin. V 6. razredu učitelj 3 Kahoota ne uporablja, saj je ura 
geografije na urniku le 1-krat tedensko. V tem času je torej potrebno predelati učne vsebine, ki 
jih narekuje učni načrt, zaradi česar pogosto zmanjka časa za druge stvari kot so npr. delo z 
mobilnimi aplikacijami.  Učenci sodelujejo v kvizu individualno, v dvojicah ali pa v skupini. 
Učna oblika je odvisna od števila mobilnih naprav, ki so na razpolago. Uporabe Kahoota se 
poslužuje učitelj v posameznem razredu 2 do 3-krat letno. Učitelj še navaja, da v primeru 
večkratne uporabe, kviz ni več tako zanimiv za učence. To aplikacijo uporablja učitelj 3 
predvsem za ponavljanje in utrjevanje učne snovi večinoma, ko je učna snov zaključena ter 
velikokrat tudi pred ocenjevanjem znanja. Kot prednosti te mobilne aplikacije vidi učitelj v 
preprosti uporabi ter v tem, da ga učenci smatrajo kot nekakšno razvedrilo pri pouku. Učenci 
tudi radi tekmujejo med sabo, saj med reševanjem kviza zbirajo točke za pravilen odgovor, šteje 
pa tudi hitrost pravilno vnesenega odgovora. Ker pa je uporaba Kahoota pogojena s prenosi 
podatkov, je lahko to tudi slabost te mobilne aplikacije. Če namreč učenci nimajo prenosov 
podatkov, ne morejo sodelovati v kvizu. Tudi učitelj 3 je izrazil željo, da bi si želel več 
izobraževanja o mobilnih aplikacijah, in sicer le osnovne informacije o možnosti uporabe 
mobilnih aplikacij za potrebe geografije.
 
3. 2. 4 Učitelj 4  
Naslednji intervjuvanec poučuje geografijo na osnovni šoli ter uporablja mobilne aplikacije 
tako pri pouku kot tudi na terenu. Mobilne naprave uporabljajo na terenu tudi za fotografiranje 
ter za brskanje po medmrežju (predvsem ARSO za spremljanje padavin ter pretokov rek). V 
sklopu mobilnih aplikacij uporabljajo v šoli predvsem Google Zemljo, Google Zemljevide, 
Padlet ter v manjšem obsegu KamenCheck, Sky Map, Kahoot in World Geography. Učitelj je 
izpostavil predvsem Google Zemljevide ter Padlet, ki sta po njegovem mnenju najbolj uporabna 
za potrebe pouka geografije. Aplikacijo Google Zemljo uporabljajo predvsem pri terenskem 
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delu, s katerim si pomagajo učenci najti posamezne kraje in objekte. Na daljših ekskurzijah 
učenci s to aplikacijo spremljajo potek poti ter določajo kraje in zanimive objekte, ki se nahajajo 
ob poti. Aplikacijo Padlet uporablja učitelj predvsem kot uvod v posamezno učno enoto, s 
katerim preverja predznanje učencev ali pa kot način preverjanja znanja. Pri Padletu gre za 
nekakšne listke, na katere lahko učitelj preko mobilne naprave ali računalnika zapiše temo ter 
vprašanje, vezano na to temo. Zraven lahko dodaja tudi razne slike, videoposnetke, internetne 
povezave ter dokumente. Učitelj lahko deli svoj izdelani Padlet z učenci preko gesla, QR kode, 
internetne povezave, lahko pa učence doda sam. Učenci nato v skupinah v mobilni aplikaciji 
odgovarjajo na te listke oz. podajajo informacije na določeno temo, učitelj pa se nahaja v vlogi 
nekakšnega zbiratelja listkov. Na tak način lahko učitelj in učenci vidijo razmišljanja ostalih in 
lahko vsak posamezen odgovor skupaj prediskutirajo. Kar vidi učitelj 4 pri tej aplikaciji kot 
prednost, je anonimnost učencev. Učencem namreč ni potrebno izdati svojega imena, kar jim 
omogoča brezskrbno odgovarjanje oz. razmišljanje, brez da bi ostali presojali pravilnost 
njihovega odgovora. Naslednjo mobilno aplikacijo, Google Zemljo, uporablja učitelj pri razlagi 
površja ter kako to vpliva npr. na razvoj kmetijstva, tipe naselij ipd. Ostale mobilne aplikacije 
uporabljajo v šoli bolj poredko. Igro World Geography uporabljajo občasno za ponavljanje 
glavnih mest držav na določeni celini bolj za razvedrilo, prav tako uporabljajo bolj poredko 
KamenCheck. V učnem načrtu namreč ni poudarka na kamninah, po mnenju učitelja pa je 
slabost te aplikacije tudi v premajhni zbirki kamnin. Zelo malo pa uporabljajo aplikacijo Sky 
Map – le v 6. razredu, ko se učijo o nebesnih telesih ter kviz Kahoot. Mobilne aplikacije pridejo 
torej v poštev kot učilo pri orientaciji, pri spoznavanju reliefa, kamnin, držav in regij, pri 
astronomiji  ter za ponazoritev naravnih procesov. Te uporabljajo v različnih učnih oblikah – 
individualno, v dvojicah ali v skupini. Učitelj 4 se poslužuje njihove uporabe predvsem za 
ponavljanje in utrjevanje učne snovi, pa tudi za uvodno motivacijo, poglabljanje znanja in 
preverjanje dejstev, kot kviz in kot pripomoček na terenskem delu. Ker so mobilne aplikacije 
za učence zelo »privlačne«, jih v šoli redno uporabljajo (vsaj 1-krat mesečno). Te aplikacije 
vidi učitelj 4 kot nekakšno popestritev pouka, s katerimi lahko hitro dostopamo do informacij 
ter z njimi pridobivamo nove veščine (predvsem branje zemljevidov). Dodatna prednost 
uporabe mobilnih aplikacij je tudi samostojnost učencev. Pri nekaterih aplikacijah pa se 
pojavijo tehnične težave (npr. World Geography), zaradi česar je potrebno aplikacijo ponovno 
zagnati, obenem pa se izgubi ves napredek. Učitelj 4 je omenil tudi, da porabi za posamezne 
aplikacije precej časa, da ugotovi njihov način delovanja. Obenem porabi za pripravo določene 
aplikacije (npr. Kahoot) precej časa. Je pa učitelj 4 prav tako izrazil zanimanje za dodatno 
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izobraževanje na področju mobilnih aplikacij, in sicer za kakšne namene lahko uporabljajo 
učenci mobilne naprave.
 
3. 2. 5 Učitelj 5  
Zadnji učitelj, s katerim smo opravili intervju, poučuje geografijo na osnovni šoli. Za potrebe 
pouka geografije uporabljajo na mobilnih napravah mobilne aplikacije, uporabljajo pa jih tudi 
za brskanje po medmrežju ter fotografiranje. Medmrežje uporabljajo učenci na mobilnih 
napravah individualno kot pomoč pri reševanju učnih listov, občasno pa koristijo tudi ARSO 
(Aladin) pri razlagi pihanja vetrov in padavin na območju Slovenije in Evrope. Mobilne naprave 
pa pridejo prav tudi na naravoslovnih dnevih, s katerimi fotografirajo zahtevane objekte, kraje 
itd. Učitelj 5 uporablja za potrebe geografije platformo ArcGIS Online (Esri Story Maps), 
aplikacijo OruxMaps, Google Zemljo ter Google Zemljevide. Po njegovih izkušnjah je bila 
najboljša brezplačna aplikacija za Android telefone OruxMaps, ki si jo lahko naložimo na naše 
mobilne naprave preko njihove spletne strani. Gre za prikazovalnik zemljevidov, 
pregledovalnik kart, s katerim beležimo sledi. Svoje poti lahko prenesemo v to aplikacijo, jih 
tam shranimo in delimo z drugimi (OruxMaps, 2019). To mobilno aplikacijo so uporabljali 
učenci 2 leti nazaj na terenskem delu za orientacijo. S pomočjo mobilne aplikacije so morali 
učenci slediti poti, priti do posameznih točk ter iskati vzpetine v okolici. Pred samim izvajanjem 
terenskega dela  je učitelj predstavil učencem to mobilno aplikacijo ter jim dal navodila, kako 
naložiti zemljevide. Na samem terenu jim je ponovno na kratko predstavil aplikacijo ter opisal, 
katere funkcije aplikacija vsebuje in kako upravljamo z njo. Že samo to, da je bilo treba učence 
seznaniti z aplikacijo, je terjalo veliko časa. Veliko časa pa porabi tudi sam učitelj, saj mora on 
določiti pot v aplikaciji. To pomeni, da mora v aplikacijo naložiti preko medmrežja (npr. 
GURS) temeljne topografske karte (10 : 000, 25 : 000) ter določiti točke poti. Učenci lahko 
potem to aplikacijo uporabljajo brez internetne povezave, vsekakor pa vzame celotna priprava 
za delo s to aplikacijo  veliko časa. Na terenu so uporabljali tudi aplikacijo ArcGIS Online Story 
Maps. Z njo se je učitelj 5 seznanil pred nekaj leti, ko se je udeležil izobraževanja za učitelje na 
Filozofski fakulteti v Ljubljani. V okviru izobraževanja je potekala predstavitev platforme 
ArcGIS Online, v okviru katere je bilo narejenih nekaj aplikacij ter kako lahko z njimi 
upravljamo. Pred 3 leti so preizkusili mobilno aplikacijo Lokalne zanimivosti in znamenitosti 
za nedomačine na območju Bleda v okviru tehnično-naravoslovnega dne, ki je temeljil na 
medpredmetnem povezovanju geografije in fizike. Geografski del je obsegal ogled 
Triglavskega narodnega parka ter orientacijo v njem. Tam so učenci kombinirali orientacijo na 
klasičen način z uporabo te mobilne aplikacije in določali znamenitosti območja. Do aplikacije 
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so dostopali preko QR kode, v aplikacijo pa vnašali slike, lokacijo ter opis znamenitosti. Delo 
v skupinah, saj so si tako lažje pomagali pri orientaciji in si razdelili delo. Na tak način so 
utrjevali znanje orientacije ter se obenem seznanili z znamenitostmi območja. Seveda je moral 
učitelj pred terenskim delom nameniti 1 uro za pripravo za delo z aplikacijo, v okviru katere je 
učence seznanil tudi z naprednimi funkcijami telefona. Učitelj 5 je podal nekaj pomanjkljivosti 
pri tej aplikaciji, kot npr. da je ta delovala le na Android telefonih, nekaterim učencem ni 
delovala optimalno, nekateri pa niso imeli prenosnih podatkov. Ker je aplikacija že narejena, 
ne moraš v njej nič spreminjati, prav tako pa ne moreš izvajati terenskega dela večkrat na istem 
območju, saj so tam zanimivosti in znamenitosti že vnesene. Pri pouku občasno uporabljajo 
tudi Google Zemljevide in Google Zemljo. Treba pa je poudariti, da povečini učitelj sam 
projicira posamezne stvari iz teh aplikacij na tablo, učenci pa le redko sledijo tem stvarem na 
svojih mobilnih napravah. Tako je uporaba mobilnih aplikacij pri učitelju 5 omejena na 
tematiko orientacije ter reliefa. Kot že omenjeno, uporabljajo učenci mobilne aplikacije na 
terenu v skupinah, pri samem pouku geografije pa delajo z mobilnimi aplikacijami povečini v 
parih, z namenom, da oba sodelujeta pri njeni uporabi. Mobilne aplikacije za potrebe pouka 
geografije uporabljajo le nekajkrat letno za poglabljanje znanja, kot igro, povečini pa kot 
pripomoček na terenskih vajah. Učitelj podpira uporabo mobilnih aplikacij, saj lahko na tak 
način popestri pouk, učenci pa tako ali tako radi preživijo čas na mobilnih telefonih, obenem 
pa pridobivajo nove veščine z upravljanjem določenih mobilnih aplikacij. Te so po učiteljevem 
mnenju dobro strukturirane, same mobilne naprave pa lahko določijo natančno lokacijo, zaradi 
česar na terenskem delu pri orientaciji ne potrebuješ nobenih dodatnih učnih pripomočkov kot 
sta zemljevid in kompas. Za pomanjkljivosti mobilnih aplikacij je učitelj 5 navedel tehnične 
težave, ki se pojavijo pri njihovi uporabi, sama priprava za delo z njimi pa lahko terja veliko 
časa, predvsem, če kaj sam izdelaš znotraj določene aplikacije ali če moraš učencem razložiti 
napredne funkcije aplikacij, katerih ti povečini ne poznajo. Opozarja tudi na to, da mobilne 
aplikacije ob njihovi konstantni uporabi niso več tako zanimive, prav zaradi česar jih 
uporabljajo le redko. Učitelj 5 je še omenil, da se danes vedno več poudarja pojem 
interaktivnost, znanja v tem pa je manj. Sam bi se udeležil še kakšnega izobraževanja na temo 
mobilnih aplikacij, v primeru, da bi bilo to tudi kvalitetno. Ker je bil zelo zadovoljen z 
izobraževanjem na Filozofski fakulteti izpred parih let, bi si želel še več izobraževanja na temo 
GIS-ov ali na temo zanimivih kvizov, ki bi uporabljal pri pouku. Dobro bi bilo tudi, če bi 
obstajala aplikacija, ki bi vsebovala prikaz in razlago naravnih pojavov v obliki kratkih filmov 
– npr. opis in razlaga melišča, kako to nastane ter kaj so lahko vzroki in posledice tega. 
Priporočil pa je še eno mobilno aplikacijo, in sicer ActionBound, pri kateri gre za nekakšno 
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mešanico kviza ter nalog, ki jih morajo učenci opraviti. Učitelj tako izdela kviz v aplikaciji, 
učenci pa sledijo poti kviza. To aplikacijo bi lahko uporabljali učenci predvsem na terenu.
 
3. 3 Vrednotenje nekaterih izbranih mobilnih aplikacij za učenje geografije 
Na svetovnem spletu lahko najdemo številne mobilne aplikacije, ki jih je moč uporabiti za 
potrebe učenja oz. poučevanja geografije. Izbor mobilnih aplikacij za učenje geografije je zelo 
obsežen, zato smo izbrali nekaj izmed njih in jih, zaradi boljše preglednosti, predstavili v 
Preglednici 1. Aplikacije so razdeljene glede na 1) njihovo tematiko (virtualni zemljevidi, 
kartiranje, astronomija, kamnine, vreme, relief ter igre in kvizi), 2) na način upravljanja 
(uporabnik ali ustvarjalec aplikacije), 3) prostor (učilnica ali teren), 4) to, ali so aplikacije na 
voljo v slovenskem ali tujem jeziku in 5) to, ali je potrebna uporaba lokacije (da ali ne).
Preglednica 1: Seznam nekaterih aplikacij
IME JEZIK PROSTOR 
UPORABE 




    
Google Zemlja slovenski teren, učilnica uporabnik da 
Google 
Zemljevidi 
slovenski teren, učilnica uporabnik da 
Kamnine     
KamenCheck slovenski teren, učilnica uporabnik ne 
Relief     
PeakLens slovenski, tuji teren uporabnik da 
PeakVisor tuji teren uporabnik da 
PeakFinder tuji teren uporabnik da 
Vreme      
Triglav Vreme slovenski učilnica uporabnik da 
Vremenski radar  slovenski, tuji učilnica uporabnik da 
Astronomija     
Sky Map tuji teren uporabnik da 
Stellarium tuji teren uporabnik da 
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Kvizi in igre     
Socrative tuji učilnica ustvarjalec ne 
Kahoot tuji učilnica ustvarjalec, 
uporabnik 
ne 
Mentimeter tuji učilnica ustvarjalec ne 
World Geography tuji učilnica uporabnik ne 
MapMaster tuji učilnica uporabnik ne 
GeoChallenge tuji učilnica uporabnik ne 
CŠOD Misija slovenski teren uporabnik da 
ActionBound tuji teren ustvarjalec, 
uporabnik 
da 
Kartiranje      
OruxMaps tuji teren ustvarjalec da 
ArcGIS Online slovenski, tuji teren ustvarjalec da 
V nadaljevanju bodo na kratko opisane in ovrednotene predvsem tiste mobilne aplikacije, ki jih 
učitelji uporabljajo v slovenskih šolah, ter tiste, ki bi bile po našem mnenju uporabne za potrebe 
pouka geografije. Pri vrednotenju smo se osredotočili na naslednje vidike: 
• na funkcije, ki jih posamezna mobilna aplikacija ponuja,  
• na primere in možnosti uporabe v okviru pouka geografije, 
• na povezavo na učni načrt in vsebine ter  
• na prednosti in slabosti posamezne mobilne aplikacije.
Izbrane aplikacije so Sky Map, PeakLens, Google Zemljevidi in Google Zemlja, Kahoot, 
KamenCheck, World Geography, CŠOD Misija, ActionBound ter ArcGIS Online, ki je sicer 
spletna aplikacija, vendar je zelo primerna za delo na terenu.
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3. 3. 1 Sky Map 
Aplikacija Sky Map oz. prvotno imenovana Google Sky deluje že od leta 2012. Gre za mobilno 
aplikacijo, ki si jo lahko uporabniki naložijo na pametni telefon preko spletne trgovine Google 
Play. Mobilna aplikacija omogoča, da uporabniki vidijo, katere zvezde, ozvezdja, planeti in 
druga nebesna telesa se nahajajo v realnem času nad napravo (Google Play, 2019). Mobilni 
telefon postane tako nekakšno okno za opazovanje nočnega neba, zemljevid pa se prilagaja 
premikanju mobilnega telefona.













Vir: Sky Map, 2019
 
Preglednica 2: Vrednotenje Sky Map-a
Funkcije • Različni sloji nebesnih objektov, ki jih lahko vklopimo ali izklopimo: 
zvezde, ozvezdja, Messierjevi objekti, planeti, meteorski dež, 
koordinatna mreža z odklonom in zemljepisno dolžino, strani neba in 
obzorje (zenit), 
• iskanje lokacije točno določenega nebesnega telesa (npr. Marsa) – 
aplikacija s puščicami pokaže, kam moramo usmeriti mobilno napravo, 
da dosežemo iskan nebesni objekt, 
• samodejno določanje lokacije (na podlagi kompasa in GNSS-ja), 
• slike posameznih nebesnih teles (ikona Galerija), 
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• potovanje skozi čas (ikona Time Travel) – izgled zemljevida neba v 
preteklosti oz. prihodnosti med leti 1900 in 2100. 
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za 6. razred OŠ, 
• za učne vsebine Moj domači planet Zemlja in Orientacija po nebu 
(Kolnik, 2011), 
• učenci spoznajo zvezde, ozvezdja, planeta in druga nebesna telesa v 
vesolju. 
Primeri in možnosti 
uporabe 
• Na terenu, pri krožku, v šoli v naravi, 
• za pridobitev prvih vtisov o nebesnih telesih, orientacijo po nebu, 
• s funkcijo Time Travel se lahko odgovori na vprašanja kot npr. katera 
nebesna telesa bomo videli danes na nebu? Kdaj se bo pojavila 
naslednja možnost, da vidimo Merkur? itd., 




• brezplačna mobilna aplikacija, 
• prilagodljiv zemljevid (vidnost nebesnih teles tudi pod obzorjem, 
približevanje oz. oddaljevanje nebesnih teles), 
• 3D pogledu, 
• deluje tudi brez internetne povezave, a z omejenimi funkcijami. 
Slabosti: 
• deluje le na mobilnih napravah z operacijskim sistemom Android, 
• netočnost zemljevida (potrebna kalibracija kompasa), 
• občasno zamrzne zaslon na mobilni napravi, 
• netočnost nekaterih podatkov (npr. Pluton je prikazan kot planet), 
• manj nastavitev v primerjavi s spletno aplikacijo (npr. informacije o 
velikosti, polnem imenu nebesnega telesa ipd.). 
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3. 3. 2 PeakLens 
Mobilna aplikacija PeakLens je oblikovana za orientacijo, lažje poznavanje vrhov po celem 
svetu in ustvarjanje fotografij z natančnimi informacijami o posameznih vrhovih. Aplikacijo si 
lahko naložimo preko Trgovine Google Play (Apkpure, 2019). Pred samim začetkom uporabe 
aplikacije je potrebno kalibrirati kompas, nato pa se mobilni telefon usmeri v vrhove, imena 
katerih aplikacija sama odčita. Če so vrhovi obarvani s sivo barvo, to pomeni da so bili vrhovi 
pozicionirani le s kompasom (glej Slika 4), če pa so obarvani zeleno, so bili pozicionirani z 
umetno inteligenco (glej Slika 5).

























Preglednica 3: Vrednotenje PeakLens-a
Funkcije • Pozicioniranje vrhov s pomočjo umetne inteligence, 
• prikaz imena vrhov, nadmorske višine posameznega vrha ali 
oddaljenost od našega stojišča do posameznega vrha,  
• prikaz vrhov iz treh različnih »pogledov«  – najbližji vrhovi, vrhovi za 
njimi ter vrhovi v ozadju (ikona more peaks), 
• fotografiranje vrhov v bližini in njihovo shranjevanje v galerijo ali 
deljenje z ostalimi. 
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za osnovnošolce in srednješolce, 
• za različne učne vsebine, 
• učenci spoznavajo gore, hribe, gričevja okoli njih (imena vrhov, 
lokacijska umestitev, nadmorska višina). 
Primeri in možnosti 
uporabe 
• Na terenu, 
• za ugotavljanje imena vrhov, njihove lege in nadmorske višine, ki  se 
nahajajo v območju, ki ga zajame mobilna naprava,  
• z uporabo aplikacije se lahko reši naloge kot npr. »s pomočjo aplikacije 
določite vrhove z določene lokacije, ki segajo nad 1000 metrov, 2000 
metrov ipd.« ali »narišite vrhove, ki jih vidite v okolici in jih 
poimenujte«, 




• brezplačna mobilna aplikacija, 
• deluje tudi brez podatkovne povezave (pri tem je potrebno predhodno 
prenesti zemljevide posameznih držav na mobilne naprave), 
• aplikacija zazna več vrhov v ozadju tudi takrat, ko ti niso vidni s prostim 
očesom, 
• imena posameznih vrhov so zapisana v slovenskem jeziku, 
• možnost menjave merskih enot (čevlji oz. milje v metre oz. kilometre), 
• prikazane smeri neba na zemljevidu za lažjo orientacijo po legi vrhov, 
• zasede malo prostora na mobilni napravi (približno 26 MB). 
Slabosti: 
• deluje le na mobilnih napravah z operacijskim sistemom Android, 
• pozicioniranje vrhov ni vedno točno. 
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Alternativi PeakLensa predstavljata mobilni aplikaciji PeakVisor in PeakFinder, ki pa sta 
plačljivi. Podobno kot PeakLens sta namenjeni za prepoznavanje vrhov vzpetin in orientacijo 
v njih, prav tako pa delujeta brez internetne povezave. PeakVisor razpolaga z zbirko več kot 
milijon vzpetin (od tega 2637 v Sloveniji) ter vsebuje informacije o imenu vrhov, nadmorske 
višine ter dodatne informacije kot so topografski pomen, kratek opis, gorsko območje, upravne 
enote, povezane članke in fotografije Wikipedije. Prav tako obstajajo podatki npr. o gradovih, 
planinskih kočah, pohodniških poteh ter 3D zemljevid s pohodniškimi potmi. V nasprotju s to 
aplikacijo pa vsebuje PeakFinder zbirko PeakFinder: 400.000 gora, porabi manj baterije ter 
omogoča teleportiranje na željeno mesto (PeakVisor, 2018). 
 
3. 3. 3 ActionBound  
ActionBound je mobilna aplikacija za ustvarjanje in igranje digitalnih interaktivnih lovcev na 
zaklade oz. pustolovščine (ang. »bounds«) iz leta 2012, ki je nastala v Berlinu v okviru 
izobraževalnega projekta (Google Play, 2019). T. i. »pustolovščino« lahko ustvarimo na 
pametnem telefonu ali na računalniku v spletnem brskalniku in vanjo dodajamo različne izzive, 
naloge. Izzive se opravlja bodisi z reševanjem kviza ali misije, skeniranja QR kode, iskanja 
lokacije ali prebiranjem informacij.














Igralci oz. učenci dostopajo do »pustolovščine« s skeniranjem QR kode, ki jim jo posreduje 
ustvarjalec »pustolovščine« oz. učitelj, lahko pa se izbira tudi med ostalimi interaktivnimi lovci, 
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ki so javno dostopni v mobilni aplikaciji. Mobilna aplikacija vodi igralce skozi različne stopnje 
interaktivnega lova, opravljeni izzivi pa jih na koncu popeljejo do »zaklada«. ActionBound 
omogoča, da postane dejansko okolje prostor za igro – igralci opravljajo različne naloge, ki so 
vezane na določeno lokacijo, ter se tako učijo na igriv način.
Slika 7: Primer »pustolovščine«
Vir: ActionBound, 2019
 
Preglednica 4: Vrednotenje Actionbound-a
Funkcije • Etapa: etape določajo vrstni red opravljanja nalog v »pustolovščini«. 
Ustvarjalec etapami določi na zemljevidu začetno točko, vmesne točke 
in končno točko »pustolovščine«,  
• informacija: služi informiranju igralca o neki določeni temi (npr. 
gozdovi v Sloveniji), bodisi v obliki besedila, slike, videoposnetka ipd.,  
• kviz: pri kvizu igralci odgovarjajo na zastavljena vprašanja –bodisi 
zapišejo odgovor, izbirajo med več podanimi odgovori ali razvrstijo 
odgovore. Ustvarjalec kviza lahko določi tudi časovno omejitev 
odgovarjanja, število točk, ki si jih igralec prisluži s pravilnim 
odgovorom, h kvizu pa lahko dodaja tudi slike, zvoke, videoposnetke 
itd., 
• misija: znotraj misije je igralcem dodeljena neka kreativna, rešljiva 
naloga, kjer ni pravilnega oz. napačnega odgovora. Igralci lahko kot 
rešitev misije predložijo besedilo (npr. zapišejo imena treh listavcev, ki 
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jih vidijo v bližini), fotografije (npr. slikajo 3 različne listavce), naložijo 
avdio-/videoposnetek ipd., 
• točka: znotraj »pustolovščine« morajo igralci poiskati določeno GNSS 
točko, da zaslužijo točke in/ali se premaknejo na naslednjo stopnjo 
znotraj »pustolovščine«, 
• QR koda: kodo morajo igralci skenirati, da se lahko premaknejo na 
naslednjo stopnjo.  
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za osnovnošolce in srednješolce, 
• za različne učne vsebine. 
Primeri in možnosti 
uporabe 
• Na terenu, pri krožku, v šoli v naravi, 
• za utrjevanje znanja različnih učnih vsebin, 
• priporočena uporaba aplikacije v skupinah (3 do 6 igralcev), saj si lahko 




• brezplačna mobilna aplikacija (za osebno rabo, raba v šolske namene je 
plačljiva), 
• deluje na mobilnih napravah z operacijskima sistemoma Android in 
iOS, 
• zasede malo prostora na mobilni napravi (približno 33 MB), 
• deluje tudi brez podatkovne povezave, a z omejenim delovanjem, 
• ustvarjanje lastnih nalog (v nasprotju z npr. aplikacijo Geocach), 
določanje časovne omejitve ter vrstni red reševanja izzivov ipd.,  
• možnost zbiranja povratnih informacij o interaktivnem lovu, s pomočjo 
katerih lahko ustvarjalec »pustolovščine« izboljša interaktivni lov na 
zaklad in ga prilagodi željam igralcev, 
• ActionBound spodbuja tekmovalnost igralcev, saj je lahko 
»pustolovščina« organizirana kot turnir, kje igralci posamično ali v 
skupinah tekmujejo v boju za prvo mesto. 
Slabosti: 
• potrebno je ustvariti uporabniški račun. 
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3. 3. 4 Kahoot 
Kahoot je aplikacija za ustvarjanje in igranje kvizov, kjer učenje temelji na igri. Igra je 
interaktivna, razgibana in stimulativna z velikim obsegom individualizacije. Učitelj oz. voditelj 
te igre lahko sam kreira vsebino kviza, lahko pa se izbira tudi med ostalimi, javno dostopnimi 
kvizi. Ustvarjeni kvizi so lahko dostopni vsem uporabnikom Kahoota ali le določenim 
uporabnikom, ki jih navede ustvarjalec kviza. Uporabniki mobilne aplikacije dostopajo do 
določenega kviza preko PIN-a, ki jim ga posreduje ustvarjalec kviza. Pri kvizu igralci 
odgovarjajo na vprašanja izbirnega tipa, s tem zbirajo točke, na koncu pa zmaga tisti, ki zbere 
največje število točk. Ustvarjalec kviza sam določi, med koliko odgovori se bo igralec odločal 
(možna sta najmanj 2 in največ 4 odgovori), odgovore časovno omeji na 5, 10, 20, 30, 60, 90 
ali 120 sekund ter določi sistem točkovanja. Število točk je odvisno od hitrosti vnesenega 
pravilnega odgovora in števila zaporednih pravilnih odgovorov. Več zaporednih pravilnih 
odgovorov prinaša igralcem več dodatnih točk. S tem motivira udeležence k hitrejšemu 
odgovarjanje na vprašanje.
 
Preglednica 5: Vrednotenje Kahoot-a
Funkcije • 3 možni igralni načini: Live Host, Challenge in Practice: 
Live Host je primeren za uporabo pri pouku, kjer učitelj zrcali kviz (iz 
svoje mobilne naprave ali iz računalnika) na tablo, tako da vsi učenci 
dobro vidijo izziv. Pri zrcaljenju iz mobilne naprave je potreben tudi 
vmesnik AirPlay za operacijski sistem iOS ali Chromecast za Android. 
Za Challenge je značilna lokacijska in delno časovna neodvisnost 
reševanja kviza. Igralce izzovejo s kvizom drugi igralci tako, da jim 
pošljejo PIN določenega kviza preko npr. elektronske pošte, SMS 
sporočila, Google Classrooma itd., kviz pa je nato potrebno rešiti  
v roku nekaj ur. Igralci na nek način tekmujejo med seboj, saj na koncu 
zmaga igralec z več doseženimi točkami.  
V igralnem načinu Practice igralec sam igra kviz z namišljenimi 
nasprotniki. Igralec izbere kviz z vsebino, ki ga zanima, ter na tak način 
utrjuje in razširja znanje na določenem vsebinskem področju. 
• Zbiranje povratnih informacij po rešenem kvizu (število zbranih točk, 




Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Predvsem za osnovnošolce, saj deluje kviz kot igra in je bolj primeren 
za njihovo starostno stopnjo kot za srednješolce, 
• za različne učne vsebine. 
Primeri in možnosti 
uporabe 
• V učilnici, 
• za utrjevanje in ponavljanje znanja ter ugotavljanje (pred)znanja 
različnih učnih vsebin, 
• uporaba aplikacije posamično (preko načina Classic), v paru ali v 
skupinah (preko načina Team mode), 
• pri pouku se uporablja igralni način Live Host. Učenci rešujejo kviz 
tako, da berejo vprašanja, ki jih učitelj zrcali na tablo s svoje naprave, 
sami pa odgovarjajo nanje na svoje mobilne naprave. Na učiteljevem 
zaslonu so vidna vprašanja in možni odgovori, na mobilnih napravah 
učencev pa le barve odgovorov, ki se ujemajo s tistimi, ki so zrcaljena 
na tablo (glej Slika 8). Odgovori in rezultati se pojavijo na koncu na 
projekciji zaslona na tabli, 
• za domače delo lahko posreduje učitelj učencem kviz, ki ga morajo 







• brezplačna mobilna aplikacija, 
• deluje na mobilnih napravah z operacijskima sistemoma Android in 
iOS, 
• javno objavljeni kvizi obravnavajo različne tematike, iz vidika 
geografije pa so npr. zanimivi kvizi na temo klimatskih izzivov, 
Sončevega sistema in posameznih držav, 
• individualnost učitelja, saj lahko ta sestavi kviz po svoji izbiri, na 
katerokoli temo ter doda razna slikovna in video gradiva,  
• aplikacija spodbuja sodelovanje vsakega učenca v razredu. Učenci 
lahko pri kvizu sodelujejo kot posamezniki, v paru ali v skupini. S tem 
učenci krepijo sposobnost sodelovanja pri delu v skupini,  
• aplikacija spodbuja tekmovalnost med učenci, saj deluje kviz na podlagi 
točkovnega sistema. 
Slabosti: 
• tekmovalnost je lahko tudi slaba v primeru, da učenci ne preberejo 
vprašanja dovolj dobro, ne premislijo dovolj dobro o odgovoru, saj 
želijo le najhitreje odgovoriti ter si s tem prislužiti več dodatnih točk,  
• občasno pride do prenehanja delovanja aplikacije pri predvajanju kviza 
iz mobilne naprave. V tem primeru je potrebno kviz ponovno zagnati in 
odigrati kviz ponovno od začetka, s čimer se izgubi ves napredek, 
• potrebno je ustvariti uporabniški račun, 
• zasede več prostora na mobilni napravi (približno 74 MB), 
• ni posredovane nobene dodatne razlage pri posameznem odgovoru, zato 
je prisotnost učitelja za dodatne informacije še kako pomembna. 
• manj nastavitev v primerjavi s spletno različico (ta omogoča tudi 
ustvarjanje jumble kviza, kjer je potrebno odgovore razvrstiti v 


















Kahootu podobni orodji za izdelovanje kvizov sta Mentimeter in Socrative, ki morda delujeta 
v primerjavi s Kahoot bolj formalno, zaradi česar sta bolj primerni za uporabo v srednjih šolah. 
V računalniški različici Mentimeter se lahko izdelajo interaktivne predstavitve, v katere se 
dodajo vprašanja, ankete, kvizi, diapozitive, slike idr., s čimer postanejo vsebine bolj privlačne 
in zabavne. Podobno deluje Socrative, ki predstavlja eno najbolj znanih in široko uporabljenih 
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orodij za interaktivno anketiranje, v katerem se lahko ustvarijo vprašanja v različnih oblikah 
kot so kviz, preprosta hitra vprašanja, vesoljske dirke ali izstopne vstopnice (Clarke, 2017). Vsi 
ti vmesniki so enostavni za uporabo tako za učitelje kot tudi študente in so odlični za formativno 
preverjanje znanja. Na splošno predstavlja uporaba kvizov kot orodja za preverjanje znanja pri 
pouku inovativen ter zabaven način preverjanja, ki ponuja tudi možnost pridobivanja povratnih 
informacij, hkrati pa spodbuja posameznika k čim boljšemu dosežku zaradi tekmovalne 
naravnanosti orodja.
 
3. 3. 5 Google Zemlja 
Google Zemlja je (mobilna) aplikacija, namizno ter spletno programsko orodje, ki uporabniku 
omogoča uporabo interaktivnega globusa. Gre za orodje, ki s pomočjo satelitskih slik, zračnih 
posnetkov pokrajine in GIS datotek ustvari 3D projekcijo našega planeta. Njegov uporabnik si 
lahko nazorno, individualno in detajlno prikaže poljubna mesta in kraje na zemlji (Google Earth 
Help, 2019). Glavna prednost Google Zemlje je interaktivnost, intuitivnost funkcij, enostavna 
uporaba in stalno posodabljanje najpomembnejših funkcij ter izobraževalno-raziskovalnih 
vsebin, ki jih dodaja ekipa Googla. Velika izbira tem in vsebin ter grafično nazorni prikaz 
znanja kvalificirajo program kot enega najbolj primernih kot dodatek pri pouku geografije ali 
kot dodatek pri izvajanju dodatnih učnih vsebin.
 
Preglednica 6: Vrednotenje Google Zemlje
Funkcije • Popotnik (ang. Voyager): je glavno orodje na področju izobraževanja 
znotraj programa Google Zemlja, kjer programerji s pomočjo vodilnih 
znanstvenikov in predstavnikov nevladnih organizacij ustvarjajo nove 
in zanimive vsebine namenjene izobraževanju. Gre za tako imenovani 
»map-based storytelling«, kjer uporabnik s pomočjo zemljevida odkriva 
nova znanja. Znotraj Popotnika lahko uporabnik mobilne aplikacije 
izbira med različnimi vsebinami na področju kulture, narave, potovanja, 
izobraževanja ter raznimi kvizi in igrami (npr. živali sveta, 1. svetovna 
vojna, gradovi in palače). Tu se lahko enostavno dostopa do slik, 
videov, povezanih z lokacijo, ki jo gledamo, kar omogoča še bolj 
interaktivno izkušnjo. Raziskuje se lahko naravne parke, zemljevide 
sveta v različnih časovnih obdobjih, povodja ZDA, vulkane, globine in 
temperature morja ter še veliko več (glej Slika 10). Kot primeri 
tematskih zemljevidov so tudi zemljevidi, ki segajo v 16. stoletje 
51 
 
(Google Earth, 2019). S tem dobi uporabnik povsem nov pogled na 
zgodovino kartografije. 
• Google Street View: ta funkcija je na pametnih telefonih ločena, 
posebna aplikacija, ki omogoča interaktivno panoramo in 360 stopinjski 
pogled v številne ulice in ostale lokacije po svetu. Ta prvoosebni ogled 
posnema osebno izkušnjo, saj si lahko uporabniki zelo nazorno 
prikažejo okolico. Panoramski pogled je rezultat spojitve panoramskih 
posnetkov, ki so bili posneti s pomočjo avtomobilov, koles, peš, ali pa 
na druge načine.  
• »izmeri«: to orodje omogoča uporabnikom, da določijo razdaljo med 2 
točkama na zemljevidu, kar lahko pripomore k boljši prostorski 
predstavi uporabnikov.  
• »plasti«: ta funkcija omogoča dodajanje »plasti«, ki jih lahko dodamo 
preko opcije »moja mesta«. Tja dodamo KML ali KMZ datoteke 
(Keyhole Markup Language), preko katerih program ustvarja posebno 
in interaktivno vsebino. Gre za uporabo geoinformacijskih podatkov, 
kjer lahko uporabnik dodaja ali odvzema plasti in tako izbira način in 
vrsto podatkov, ki naj bodo grafično prikazani na zaslonu mobilne 
naprave. Plasti so ustvarjene s pomočjo KML, kar omogoča obdelavo 
informacij specifičnih lokacij, tako lahko na primer uporabnik na karti 
označi zanimive lokacije in temu priloži opis, video ali sliko (glej Slika 
11). V datoteko KML je mogoče zapisati prostorske/geografske podatke 
za splošno rabo v različnih aplikacijah, med drugim tudi v Google 
Zemljevidih in Google Zemlji. Najpogostejši podatki ki jih vsebuje 
KML so: zemljepisna dolžina, zemljepisna širina, relativna nadmorska 
višina, oznake in opis (Eyes in the Sky II, 2018). 
• 3D pogled: pri funkciji trirazsežnega pogleda so določene pomembnejše 
lokacije dodatno slikane in računalniško obdelane, kar uporabniku 
omogoča trirazsežen pogled na reliefne značilnosti posameznega 
območja, stavbe, drevesa in drugo (glej Slika 12). To deluje povsod, 
razlike so le v ločljivosti. Google Zemlja ima podatke o reliefu, zato 
lahko v treh dimenzijah gledamo vzpetine, pri čemer je ločljivost nekaj 
sto metrov. Hiše delujejo na teh plasteh kakor narisane, ker Google 
Zemlja ustrezno ukrivlja satelitske posnetke, da se ujemajo z 
razgibanostjo površja. Drugače je pri večjih mestih in pomembnejših 
lokacijah, kjer je ločljivost trirazsežnih projekcij znotraj enega metra. 
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• »iskanje«: tu lahko uporabnik zapiše cilj (npr. glavno mesto Slovenije), 
aplikacija pa ga sama poišče (v tem primeru Ljubljano). Ob tem se 
uporabniku prikaže fotografija območja ter izpišejo glavne značilnosti 
območja, zanimivosti, število prebivalstva id. Tako lahko uporabnik 
hitro dostopa do željenih informacij, vir katerih pa je Wikipedija. 
Povezava z Wikipedijo, največjo zbirko znanja, omogoča, da uporabnik 
nemudoma dobi najpomembnejše podatke o posameznih geografskih 
lokacijah po svetu.  
• »klik na srečo«: pri tej zanimivi funkciji gre za izbiro naključnega cilja, 
ki popelje uporabnika do naključne lokacije in z njo povezanih 
podatkov (Google Earth, 2019). 
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za osnovnošolce in srednješolce, 
• učenci spoznajo prostorske pojave in procese. 
Primeri in možnosti 
uporabe 
• V učilnici, na terenu,  
• za vizualizacijo kompleksnih konceptov in problemov, kot npr. 
gravitacija, elektromagnetno polje zemlje in njegove anomalije, prikaz 
vodotokov in porečji, klimatskih sprememb, prikaz potresov v živo in 
mnogo drugih, 
• orodje »popotnik« razpolaga s široko paleto različnih tem, njegovi 
prispevki pa so prilagojeni različnim starostnim skupinam in stopnjam 
predznanja, 
• pri pouku lahko učitelj projicira Google Zemljo iz računalnika na tablo, 
učenci pa temu sledijo na svojih mobilnih napravah,   






• brezplačna mobilna aplikacija, 
• deluje na mobilnih napravah z operacijskima sistemoma Android in 
iOS, 
• interaktiven zemljevid, 
• širok izbor različnih tem z orodjem »popotnik«, 
• z uporabo prenosa dvorazsežnostne vizualizacije v trirazsežnostno 
uporabnik pridobi drugačen pogled na prikazovanje podatkov, 
• možnost dodajanja plasti ter zbirka slik na zemljevidu pri odkrivanju 
lokalnih znamenitosti lahko naredijo zemljevid še bolj zanimiv.  
Slabosti: 
• mobilna aplikacija je v primerjavi z računalniško različico manj 
pregledna, 
• zasede več prostora na mobilni napravi (približno 180 MB). 
 
Slika 10: Prikaz najpomembnejših trgovskih poti srednjega veka (zelena) in del Svilene Poti 









Vir: Google Zemlja, 2019
54 
 
Slika 11: Primer uporabe »plasti« v programu Google Zemlja, kjer je dodana karta 









Vir: David Rumsey Map Collection, 2003 
 









Vir: Google Zemlja, 2019 
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Vir: Google Zemlja, 2019
Google Zemlja je interaktivna oblika globusa, ki omogoča številne uporabe v vsakodnevne, 
poslovne in izobraževalne namene. S pomočjo aplikacije lahko uporabnik dobi široko paleto 
informacij, ki presegajo zgolj kartografske podatke. To ni zgolj statični zemljevid v klasičnem 
pomenu besede, ampak interaktivni, ki omogoča povsem nove izkušnje. Gre za kopico 
podatkov s področja zgodovine, umetnosti, znanosti, sociologije, ki jih program interaktivno 
umesti glede na lokacijo in tako deluje kot vmesnik med geografijo in ostalimi vejami znanosti. 
Aplikacija lahko naredi pouk veliko bolj razgiban in barvit. Gre za umeščanje informacij, ki 
imajo svojo geografsko komponento, kar omogoča razvoj celostnega znanja in povezovanja 
različnih znanj. Tovrstno medpredmetno povezovanje omogoča enostavne in zanimive metode 
izobraževanja.
 
3. 3. 6 Google Zemljevidi 
Google zemljevidi so eno izmed najpopularnejših in najpogosteje uporabljenih orodij, ki od leta 
2005 naprej ponujajo zemljevide. Od leta 2008 se nahajajo v obliki aplikacije in se lahko 
pohvalijo z več kot 10 milijoni prenosov v trgovini Google Play (Google Play, 2019). Ta 
aplikacija nudi uporabnikom interaktiven zemljevid z navigacijo, posnetke in fotografije 
okolice, 360° panoramski pogled (Street view), informacije o prometu, zastojih, javnem 
prevozu ipd., uporabo lastnega zemljevida, kjer lahko uporabnik sam ustvari lasten zemljevid 
in vnaša njemu relevantne podatke, kot tudi uporabo brez podatkovnega prenosa, kjer je 




Preglednica 7: Vrednotenje Google Zemljevidov
Funkcije • »Raziščite«: uporabniki lahko raziščejo kraje v njihovi okolici. S klikom 
na poljubno lokacijo se ustvari možnost vidnosti objektov v bližini 
iskane lokacije,  
• »nastavi čas odhoda in prihoda«: to orodje se uporabi v primeru, ko želi 
uporabnik predvideti čas poti še preden se odpravi na pot. Tam vpiše 
okvirno uro odhoda ali prihoda, aplikacija pa izračuna predviden čas 
poti (glej Slika 14), 
• »dodaj postanek«: ta funkcija se uporablja za namene načrtovanja poti. 
Po tem, ko uporabnik izbere pot do nekega kraja, lahko v tem orodju 
vnese večje število postankov, celotna trasa pa se izriše na zemljevidu 
(glej Slika 15). Pri tem se lahko vnese točen naslov željene lokacije ali 
pa se jo poišče na zemljevidu,  
• Street view: s to funkcijo je neko območje bolj nazorno prikazano, tako 
da si uporabnik lažje predstavlja okolico določene lokacije,  
• »izmeri razdaljo«: gre za merjenje razdalje med kraji (glej Slika 16), s 
pridržanjem na določeno lokacijo pa se uporabnikom izpišejo še podatki 
o kraju, ki temeljijo na viru Wikipedija, slike in temperatura kraja. 
Preko te funkcije lahko uporabniki hitro dostopajo do osnovnih 
informacij posameznega območja, 
• iskanje optimalne poti potovanja (peš, z avtom, z vlakom). 
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za osnovnošolce in srednješolce, 
• učenci spoznajo prostorske pojave in procese. 
Primeri in možnosti 
uporabe 
• V učilnici, na terenu,  
• za pridobitev informacij o prometu, zastojih, javnem prevozu ipd., 
• za načrtovanje poti, saj lahko uporabnik na zemljevidu določi pot, 
vmesne postanke in vrsto prevoznega sredstva, 
• za ponazoritev potopisa, poročila o ekskurziji ali pa samo pripravo na 
njo, 
• v učilnici, ko je potrebno npr. opisati splošne značilnosti območja, 
reliefne značilnosti ipd., 
• na terenu (npr. ekskurzije), ko je potrebno poiskati navodila za pot, pri 
čemer predvidi okviren čas poti bodisi z avtom, vlakom ali peš. 
Aplikacija poda uporabnikom tudi več možnosti poti, pri čemer na 
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podlagi vzorcev prometa in drugih faktorjev predvidi hitrejšo pot, ki je 
obarvana z modro ali pa počasnejšo, obarvano s sivo barvo.  




• brezplačna mobilna aplikacija, 
• deluje na mobilnih napravah z operacijskima sistemoma Android in 
iOS, 
• interaktiven zemljevid z navigacijo, 
• 3D pogled na okolico za boljšo prostorsko predstavo, 
• deluje tudi brez internetne povezave (potrebno je predhodno naložiti 
zemljevide, če želimo slediti trasi), 
• deljenje lokacije ali navodil za pot z drugimi,  
• načrtovanje poti za potrebe ekskurzij oz. terenskega dela, kjer aplikacija 
oceni predviden čas poti in razdaljo. 
Slabosti: 
• manjša velikost zaslona mobilne naprave, zaradi česar je, v primeru 
sledenja poti, potrebno premikati položaj zemljevida, s čimer je vidna 
celotna pot, 
• zasede več prostora na mobilni napravi (približno 220 MB). 
 











Vir: Google Zemljevidi, 2019
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Slika 15: Dodajanje postanka na poti Slika 16: Merjenje razdalje
Vir: Google Zemljevidi, 2019 Vir: Google Zemljevidi, 2019
Zaradi vseh razpoložljivih funkcij, zelo preproste uporabe, saj aplikacija sama vodi uporabnika 
skozi postopke uporabe, je aplikacija primerna za vse starostne skupine, ki jo lahko uporabljajo 
tako na terenu kot tudi pri pouku. O njeni uporabnosti priča tudi dejstvo, da gre za eno 
najpogosteje uporabljenih aplikacij na svetu in je skupaj z enostavno uporabo in strokovnostjo 
zelo primerna kot dodatek k pouku geografije.
 
3. 3. 7 KamenCheck 
KamenCheck  je mobilna aplikacija iz leta 2018 in je bila izdelana v okviru projekta StoneKey, 
tj. ključ za določevanje kamnin kot učilo v formalnem in neformalnem izobraževanju. Cilj 
projekta je bil izdelati aplikacijo, s pomočjo katere se lahko po principu določevalnega ključa, 
določa najbolj tipične kamnine Slovenije. To orodje je namenjeno učencem in učiteljem kot 
učilo pri poučevanju naravoslovnih vsebin o kamninah v osnovni in srednji šoli, gimnazijam, 
inštitucijam, ki tovrstne vsebine vključujejo v svoje izobraževalne programe (geoparki, muzeji, 
krajinski parki) in tudi širši javnosti (Google Play, 2019). S pomočjo te aplikacije uporabniki 
določijo ime posamezne kamnine, do katerega pridejo z odgovarjanjem na postavljena 
vprašanja z da/ne, na koncu pa se jim izpiše tudi podroben opis posamezne kamnine. Poleg tega 
so jim na voljo tudi opisi posameznih kamnin, njihov nastanek, zanimivosti in razlage o 
geoloških procesih in postopkih. To učilo spodbuja aktivno vključevanje učencev v učni proces, 
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pri tem pa se poveča njihovo zanimanje za naravoslovje in preko izkustvenega učenja poviša 
trajnost podanega znanja. 
 
Preglednica 8: Vrednotenje KamenCheck-a
Funkcije • Kamninski ključ: to orodje predstavlja osrednji del aplikacije, kjer po 
principu odgovarjanja na preproste trditve z da/ne pridemo do imena 
kamnine. Gre za zbirko vprašanj, na podlagi katerih se določi ime 
določeni kamnini, 
• Mala šola: za pomoč pri odgovorih na vprašanja je izdelana Mala šola 
geologije, kjer so predstavljeni osnovni geološki pojmi in postopki, ki 
so pomembni za pravilno razumevanje postavljenih vprašanj in uporabo 
kamninskega ključa,  
• Enciklopedija: tu so predstavljeni podrobni opisi vseh vključenih 
kamnin, njihove glavne lastnosti, podatki o tem, kje v Sloveniji jih 
najdemo in ostale zanimivosti. 
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za osnovnošolce in srednješolce, 
• za učne vsebine o kamninah, 
• učenci s pomočjo aplikacije prepoznajo tipične kamnine v Sloveniji.  
Primeri in možnosti 
uporabe 
• V učilnici, na terenu,  
• za prepoznavanje kamnin in spoznavanje splošnih značilnosti kamnin, 
• primerna za uvodno motivacijo in utrjevanje učne snovi, 






• brezplačna mobilna aplikacija, 
• zasede malo prostora na mobilni napravi (približno 38 MB), 
• inovativno in interaktivno orodje, ki je opremljeno s skicami, 
fotografijami in posnetki, ki pripomorejo k nadgrajevanju oz. 
dopolnjevanju znanja o kamninah ter omogočajo boljše razumevanje 
geoloških pojmov. 
Slabosti: 
• deluje le na mobilnih napravah z operacijskim sistemom Android, 
• zbirka kamnin je omejena, 
• kamninski ključ lahko pripelje uporabnika aplikacije do napačnega 
imena kamnine, saj uporabniki pri kakšnem vprašanju (npr. ali v 
kamnini vidiš samo mineralna zrna?) ne morejo biti stoodstotno 
prepričani, ali je odgovor na vprašanje pritrdilen ali nikalen. V tem 
primeru jih lahko aplikacija vodi do napačnega védenja o kamninah. 
 




3. 3. 8 World Geography 
Pri World Geography gre za kviz o številnih svetovnih državah, regijah in otokih, ki si ga 
uporabniki naložijo na mobilno napravo. Namenjen je poglabljanju znanja o zemljevidih, 
zastavah, glavnih mestih, prebivalstvu, religiji itd. (Google Play, 2019). V aplikaciji izbira 
uporabnik med temami, na katere želi odgovarjati v kvizu (Amerika, Afrika, Oceanija, Evropa, 
Azija, ZDA, otoki in ostalo), določi tematiko vprašanj (npr. zemljevid, glavno mesto, valuta, 
površina, število populacije itd.), težavnostno stopnjo ter število vprašanj (10, 25, 50, 75 ali 
100), na katera želi odgovarjati. Med igranjem vidi uporabnik aplikacije, pri katerem vprašanju 
se nahaja in koliko časa mu je preostalo za odgovarjanje – na voljo mu je 1 minuta. Po končanem 
kvizu lahko še enkrat odgovarja na napačno odgovorjena vprašanja, na določeni stopnji pa 
lahko odgovarja tudi na dodatna vprašanja za dodatne točke. Kviz namreč deluje na podlagi 
točkovnega sistema, točke pa si uporabnik prisluži s pravilnim odgovarjanjem na vprašanja. To 
je pomembno, saj se lahko le na tak način dostopa do posameznih tematik v raznih kategorijah 
kot so religija, valuta, najvišja točka). Šele pri določenem število točk doseženih točk se 
odklenejo dodatne teme, s čim je omogočena tudi višja težavnostna stopnja. Kot igralec lahko 
uporabnik doseže nivo kot npr. geograf, svetovni popotnik, trener, geolog, ekspert o Ameriki, 
kartograf, ipd.
 
Preglednica 9: Vrednotenje World Geography-ja
 Funkcije • 26 različnih možnostmi kviza*: poišči na zemljevidu, glavna mesta, 
zastava, populacija, obris meje, religija, grb, jeziki, valuta, najvišja 
točka, površina, število prebivalcev itd. Pri posameznem kvizu se lahko 
izbere eno ali več tematik, 
• »hint« (namig)*: to funkcijo se uporabi v primeru, ko uporabnik ne zna 
odgovoriti na vprašanja. Gre za »polovičko«, kjer mobilna aplikacija 
izloči polovico podanih odgovorov, tako da je odgovarjanje lažje, 
• enciklopedija: to orodje je na voljo uporabnikom v primeru, ko želijo ti 
izvedeti dodatne informacije o določeni državi. Sem lahko vtipkajo ime 
določene države, regije ali mesta, o katerem želijo izvedeti več. 
Aplikacija nato posreduje podatke o tej državi (npr. Jamajka) – uradno 
in lokalno ime, lego glavnega mesta, površino, položaj na svetovnem 
zemljevidu, zastavo, grb, prebivalstvene značilnosti (število 
prebivalstva, gostota prebivalstva, povprečna starost, pričakovana 
življenjska doba, stopnja rodnosti, stopnja urbanega prebivalstva), 
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najvišjo točko, voditelje, državni moto, BDP, valuto, religijo ter delež 
obdelovalnih površin. Nekatere države vsebujejo tudi podatke o 
pričakovanem času šolanja. V primeru, da želi izvedeti uporabnik o neki 
državi še več, ga aplikacija preusmeri na spletno stran Wikipedije,   
• »quests«(misija, odprava)*: znotraj tega dodatnega orodja je potrebno 
pravilno odgovoriti na določeno število vprašanj na določeno tematiko, 
s tem pa se pridobi dodatne točke, 
• »achievements« (dosežki) in »rankings« (vrstni red najboljših): znotraj 
teh dveh orodij se spremlja napredek oz. dosežke. Tu so predstavljeni 
skupni dosežki, dosežki iz tekočega leta, meseca, dneva ter najboljši 
rezultat.  Povratna informacija o uspešnosti reševanja kviza, s katero 
uporabnik pridobi vpogled v število pravilno rešenih vprašanj in 
napredek, se izpiše na koncu kviza,  
• »training« (vadba): možnost uporabe te dodatne funkcije ponuja 
aplikacija po končanem kvizu, z namenom, da uporabnik vadi svoje 
šibkosti. To ne vpliva na uporabnikov rezultat, temveč ga prej spodbuja 
k odgovarjanju, saj dobi uporabnik po končanem treningu dodatne 
točke.  
*Funkcija je omogočena po določenem številu zbranih točk. 
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za osnovnošolce in srednješolce, 
• za učne vsebine o kontinentih, 
• učenci določijo poglavitne naravnogeografske in družbenogeografske 
značilnosti posameznih celin.  
Primeri in možnosti 
uporabe 
• V učilnici, 
• za ugotavljanje predznanja o državah sveta ali utrjevanju znanja o 
splošnih značilnostih posameznih držav, 
• možnost uporabe za domače delo, z namenom, da učenci sami 
spoznavajo države sveta, 
• uporaba aplikacije posamično, v paru ali v skupinah; priporočena je 
posamična uporaba, saj lahko tako uporabniki na njihovi mobilni 






• brezplačna mobilna aplikacija, 
• deluje na mobilnih napravah z operacijskima sistemoma Android in 
iOS, 
• zasede malo prostora na mobilni napravi (približno 33 MB), 
• raznovrsten kviz, ko doseže uporabnik določeno stopnjo, 
• zbiranje povratnih informacij o uspešnosti reševanja kviza in možnost 
utrjevanja snovi s funkcijo »training«, 
• na določeni stopnji se lahko izbira med 4 stopnjami zahtevnosti, od 
česar je tudi odvisno število podanih odgovorov v kvizu (npr. pri 
zahtevnostni stopnji 1 mora udeleženec kviza izbirati med 4 različnimi 
odgovori, pri stopnji 2 med 6 različnimi odgovori itd.). 
Slabosti: 
• nekatere teme bi lahko bile bolje razdeljene. Npr. kategorija Amerika bi 
se lahko delila v Severno, Južno in Srednjo Ameriko, tako kot je tudi 
zapisano v učnem načrtu, 
• v kvize bi bile lahko vključene tudi ostale teme, kot npr. podatki o 
smrtnosti,  tipu obdelovalnih površin (njiva, sadovnjak, vinograd …), 
na najnižji točki itd. Tako bi dobili še bolj celostno sliki posamezne 
regije oz. države, 
• aplikacija sicer deluje na podlagi zbiranja točk in nagrad, vendar njihov 
namen ni nikjer pojasnjen. Uporabnik tako ne najde nobene razlage o 
tem, kako aplikacija dejansko deluje, 
• aplikacija ne deluje brez podatkovne povezave, 
• pojavljanje reklam v aplikaciji, kar ima negativen vpliv na potek igre, 
• majhna velikost ekrana mobilne naprave otežuje orientacijo na 
zemljevidu mobilne naprave, 
• uporabnik ne more izbrati poljubne tematike kviza. Da lahko dostopa 
do posameznih dodatnih funkcij, mora uporabnik že predhodno zbrati 
dovolj veliko število točk, ki mu omogočajo dostop do zaklenjenih tem. 
Gre za veliko pomanjkljivost te aplikacije, 
• vprašljivost verodostojnosti podatkov, saj aplikacija dostopa do 















Vir: World Geography, 2019
 










Vir: World Geography, 2019
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3. 3. 9 CŠOD Misija  
CŠOD Misija je mobilna aplikacija, razvoj katere se je začel leta 2015 pod vodstvom Centra 
šolskih in obšolskih dejavnosti (CŠOD), poganja pa jo platforma Quest, ki jo je razvilo 
slovensko podjetje DigiEd. Mobilna aplikacija deluje kot interaktivni vodič za doživljajsko 
učenje na prostem, misije pa pripravljajo slovenski učitelji in strokovnjaki za učenje na prostem. 
Vsebuje mnoge učne poti po vsej Sloveniji, na katerih se posamezniki srečujejo s številnimi 
izzivi, ki jih morajo rešiti, da osvojijo nagrade oz. značke (CŠOD, 2015). V aplikaciji se lahko 
dostopa do misij šele takrat, ko se uporabnik dejansko nahaja na območju, kjer poteka določena 
misija. Pred začetkom uporabe je potrebno poiskati misijo ter jo naložiti na mobilno napravo, 
nato se prikaže zemljevid misije s točkami, do katerih je potrebno priti. Na vsaki točki se 
opravlja izziv oz. odgovarja na vprašanje. Običajno so to vprašanja izbirnega tipa, kjer je 
potrebno izbrati pravilni odgovor izmed več ponujenih. DigiEd (2018) navaja tudi druge tipe 
nalog, kot so dopolnilne naloge, ugotavljanje razlik na sliki, foto izziv, kjer uporabniki slikajo 
in delijo fotografijo s predlaganim elementom ter simulacija, kjer morajo uporabniki pravilno 
rešiti več med seboj povezanih vprašanj, da bi končali misijo. Izziv je potrebno pravilno rešiti 
ter si s tem prislužiti značke in kartice. Po določenem številu pravilno opravljenih nalog je 
misija opravljena (glej Slika 20).
 
Preglednica 10: Vrednotenje CŠOD Misije
Funkcije • Aplikacija pelje uporabnika po učni poti, na kateri mora ta opraviti 
izzive v obliki kviza ter s tem zbirati kartice in značke, 
• Misija: gre za seznam razpoložljivih misij in CŠOD-jev, ki so bili 
zadolženi za oblikovanje določene misije ter zemljevid misij. Pri vsaki 
misiji je na kratko zapisan opis misije, število točk, ki se jih lahko zbere 
z izzivi, število znamenitosti, velikost območja in predviden čas misije, 
tip misije ter vrsta aktivnosti (npr. zunanja). Glede na DigiEd (2018) se 
misije delijo na 3 tipe: raziskovanje, ekspedicija in lov. Pri slednjem gre 
za to, da so točke naključno razporejene na zemljevidu, cilj misije pa je, 
da uporabnik zbira kartice z reševanjem izzivov na sami lokaciji.  
Pri raziskovalnem tipu so vse lokacije razkrite, cilj pa je zbrati dovolj 
točk, da si uporabnik zasluži značko. Za ekspedicijski tip misije pa je 
značilno, da se lokacije razkrivajo zaporedno z reševanjem izzivov 
lokacije. Pri tem je cilj, da uporabnik odkrije vse lokacije, s čim je 
nagrajen z značko, 
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• Dosežki: znotraj tega orodja je prikazano število opravljenih misij ter 
število osvojenih kartic in značk. Svoje dosežke lahko uporabniki delijo 
z ostalimi. 
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za osnovnošolce (naloge so prilagojeni njihovi starostni stopnji), 
• za različne učne vsebine, 
• učenci odkrivajo naravne in kulturne znamenitosti območja, znotraj 
katerega se nahajajo učne poti.  
Primeri in možnosti 
uporabe 
• Na terenu (v okviru obšolskih dejavnosti, v šoli v naravi, na 
ekskurzijah), 
• uporaba aplikacije posamično, v paru ali v skupinah; priporočena je 





• brezplačna mobilna aplikacija, 
• deluje na mobilnih napravah z operacijskima sistemoma Android in 
iOS, 
• zasede malo prostora na mobilni napravi (približno 16 MB), 
• več kot 40 učnih poti po Sloveniji, 
• deluje tudi brez internetne povezave (pri tem je potrebno predhodno 
prenesti posamezne misije na mobilne naprave), 
• vsebuje različne izzive in učne vsebine (npr. na temo kulturne dediščine, 
orientacije, tekočih voda, kraškega sveta, naravnih in umetnih 
ekosistemov itd.),  
• po vsakem opravljenem izzivu se uporabniku izpiše napredek, osvojene 
značke pa se obarvajo, 
• deljenje dosežkov z ostalimi, s čimer se lahko spodbuja tekmovalnost 
med učenci. Ti lahko primerjajo med seboj število prisluženih nagrad v 
obliki značk in kartic. 
Slabosti: 
• posameznik ne more dobiti podrobnejšega vpogleda v misijo, če ni na 
točno določeni lokaciji, saj se misije odprejo šele na sami lokaciji učne 
poti Tako uporabnik ne dobi informacij o težavnostni stopnji misije, o 
vsebini nalog ipd. Če želimo kot učitelji, da naši učenci rešujejo 
določeno misijo, jo moramo najprej predhodno preizkusiti sami, 
• aplikacija je primerna le za osnovnošolce. 
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Vir: CŠOD Misija, 2019
Primer misije je Potep po gozdu, ki je zasnovana za učenje rastlinskih in živalskih vrst, ki živijo 
v gozdu. Misija vsebuje 10 zanimivosti, z reševanjem katerih lahko uporabnik zbere 200 točk. 
Pri tej misiji gre za lovski tip in poteka na prostem. Da je misija opravljena, uporabniku ni 
potrebno zbrati vseh točk, vendar le toliko, kolikor jih aplikacija predvideva. Naloge so 
izbirnega tipa, kjer uporabnik izbira med 3 odgovori. Pri pravilnem odgovoru aplikacija poda 
zgodbo o nekem pojavu, obenem pa posameznik za pravilni odgovor dobi 20 točk. Za napačni 
odgovor ti odšteje 5 točk, vendar lahko posameznik še enkrat odgovarja na zastavljeno 
vprašanje. Po tem lahko dobi 15 točk za pravilni odgovor.









Vir: CŠOD Misija, 2019
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3. 3. 10 ArcGIS Online (Story Maps) 
Pri ArcGIS Online gre sicer za spletno platformo za ustvarjanje interaktivnih zemljevidov, kjer 
se lahko objavlja in ureja prostorske podatke, jih analizira ter deli rezultate v obliki aplikacij 
(GDi, 2017). Na platformi ArcGIS Online lahko njegovi uporabniki z orodjem »Story Maps« 
ustvarijo zgodbe s pomočjo digitalnih zemljevidov. Esri »Story Maps« oz. »karte z zgodbami« 
omogočajo združevanje zemljevidov z besedilom, fotografijami, videi in zvokom (Esri, 2019). 
»Karto z zgodbo« se ustvari na platformi ArcGIS Online, kjer se doda preglednico s podatki ter 
se jih poveže s prostorskimi podatki. Podlogo temeljnih kart vsebuje že platforma ArcGIS, 
lahko pa se jih naloži tudi iz drugih zbirk (npr. GURS, SURS id.). Večpredstavnostne vsebine 
(slike, videe) se lahko doda na interaktivni zemljevid iz Flickr-ja, Youtuba ali iz lastne zbirke. 
»Karto z zgodbo« se lahko deli z ostalimi preko spletnega mesta, e-pošte ali družabnih medijev, 
tako da lahko tudi ostali uporabniki sodelujejo pri zgodbi.
 
Preglednica 11: Vrednotenje ArcGIS Online-a
Funkcije • Združevanje zemljevidov z besedilom, fotografijami, videi in zvokom, 
• zajemanje prostorskih podatkov, 
• v okviru orodja »karte z zgodbo« se nahajajo različni predlogi aplikacij, 
ki se jih lahko uporablja za različne izobraževalne namene (npr. Story 
Map Tour, Story Map Journal, Story Map Cascade, Story Map Series 
id.). 
Vsebine, povezava  
na učni načrt 
• Za osnovnošolce in srednješolce,  
• učenci se seznanijo z uporabo pametne kartografije za reševanje 
konkretnih geografskih nalog. 
Primeri in možnosti 
uporabe 
• Na terenu,  
• na splošno za predstavitev potopisnega predavanja, ekskurzije, 
• uporaba predloge Story Map Tour za predstavitev zaporedja slik ali 
videoposnetkov na interaktivnem zemljevidu. Tu je vsaka »zgodba« 
geografsko locirana, njeni uporabniki pa ji sledijo v točno določenem 
zaporedju, zajemajo lokacijo, fotografirajo ali vnašajo besedilo (Esri, 
2019), 
• uporaba predloge Story Map Journal za predstavitev daljšega besedila 
in večpredstavnostnih vsebin, ki so razdeljene na ločene odseke. 
Uporabniki se lahko preprosto pomikajo po teh odsekih ter vidijo 
vsebine, ki so povezane s posameznim odsekom (npr. zemljevid, slike, 
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video, spletno stran itd.). Pripovedno besedilo se lahko nahaja na 
stranski ali plavajoči plošči na ekranu, tam pa se določijo tudi 




• interaktivna aplikacija,  
• združuje zemljevide z drugimi vsebinami. Uporabniki na tak način 
spoznajo, kaj vse lahko ponuja pametna kartografija in kaj vse se lahko 
da narediti z njo, 
• možnost deljenja »karte z zgodbo« z ostalimi, 
• možnost izdelave lastne zgodbe ali uporaba že izdelanih zgodb v 
slovenskem jeziku (spletno mesto Uporabne geografije), 
• zaradi možnosti izdelave karte na katerokoli temo, je ta aplikacija 
primerna za vsako starostno skupino. 
Slabosti: 
• pravilno deluje le na mobilnih napravah z operacijskim sistemom 
Android, 
• potrebna registracija z brezplačnim javnim (ali naročniškim računom 
ArcGIS) na spletnem mestu Esri Story Maps ali z deljenjem spletne 
karte kot aplikacije, 
• izdelava zgodbe oz. interaktivnega zemljevida lahko vzame učiteljem 
veliko časa, prav tako pa priprava učencev na delo z aplikacijo, 
• ni mogoče zajeti podatkov na istem mestu večkrat, zaradi česar je 
potrebno uporabljati isto aplikacijo na terenu vedno na drugem 
območju.  
Ta aplikacija ponuja odlične možnosti medpredmetnega povezovanja, na čemer je danes vedno 
več poudarka. Obenem razvijajo učenci nove veščine ter se navajajo na samostojnost, 
individualnost. Po drugi strani pa je priporočljivo dodatno izobraževanje učiteljev, kjer bi se 
naučili izdelovanja aplikacije na ArcGIS Online platformi. Kot pomoč pri tem lahko služi 
učiteljem geografije spletno mesto Uporabna geografija, ki je namenjena iskanju odgovorov na 
geografske tematike. Na tem mestu so praviloma vsa gradiva in orodja prosto dostopna, med 
katerimi so na voljo iskalnik po zemljevidih, ki se lahko uporablja tudi kot mobilno aplikacijo 
na terenu, portal ekskurzija za pomoč pri pripravi in izvedbi ekskurzije, informacije o terenski 
opremi, meritvah in o drugih orodjih ter geoinformacijske mobilne aplikacije, ki so namenjene 
terenskemu delu, predvsem za zbiranje geografskih informacij. Tu se lahko dostopa tudi do 
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nekaj že izdelanih »kart z zgodbami« s platformo ArcGIS Online v slovenščini za zajem 
geolociranih podatkov. To so npr. Kartiranje invazivnih vrst, Zajem razgleda, Ovire za gibalno 
prikrajšane, Lokalne zanimivosti in znamenitosti za nedomačine, Lokalni pridelovalci in 
prodaja kakovostne lokalne hrane id. Tisti, ki želijo dostopati do teh zgodb, morajo z mobilno 
napravo prebrati QR kodo za zagon aplikacije, lahko pa tudi sami izdelajo »zgodbo«, pri čemer 
so jim v pomoč napotki za izdelovanje zgodb ali aplikacij na spletnem mestu Uporabna 
geografija (Uporabna geografija, 2019).
Slika 22: Primer že izdelane aplikacije Kartiranje invazivnih rastlinskih vrst
Vir: ArcGIS Online, 2019
 
4. SKLEP 
Z magistrskim delom smo želeli izvedeti, kako pogosta je uporaba mobilnih aplikacij pri pouku 
geografije v slovenskih šolah. Iz intervjuja in anketnih vprašalnikov, pri katerih so sodelovali 
učitelji in učenci slovenskih osnovnih in srednjih šol, je razvidno, da se uporabljajo mobilne 
naprave za potrebe pouka geografije povečini za brskanje po svetovnem spletu, s pomočjo 
katerega se lahko hitro dostopa do željenih informacij, pa tudi za delo z mobilnimi aplikacijami 
ter fotografiranje, česar se poslužujejo predvsem pri terenskem delu. Naša delovna hipoteza je 
predvidevala redko uporabo mobilnih aplikacij pri pouku zaradi pomanjkanja časa in splošne 
prepovedi mobilnih telefonov na šolah. Delovno hipotezo smo delno potrdili. Mobilne 
aplikacije so uporabljali anketirani učitelji le redko pri pouku geografije. Pomanjkanje časa in 
splošna prepoved uporabe telefonov sta sicer pogosta razloga za neuporabo mobilnih aplikacij, 
ampak kot glavni razlog za to pa so učitelji navedli, da sploh niso pomislili na uporabo mobilnih 
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aplikacij za potrebe pouka geografije. Enakega mnenja je zanimivo tudi četrtina anketiranih 
učencev. Sklepamo lahko, da so učitelji slabo informirani in nimajo dovolj znanja na področju 
mobilne tehnologije ter da ne poznajo prednosti mobilnih aplikacij. Ker je potrebno v šolskem 
letu doseči določene učne cilje, sama priprava učiteljev in učencev na delo z mobilno aplikacijo 
pa lahko terja veliko časa, je to tudi eden od pomembnih razlogov redke uporabe aplikacij. 
Mobilne aplikacije se uporabljajo kot učilo povečini na terenu, s katerimi se opazuje okolica, 
določa kraje posameznega območja, meri razdalje, določa rastlinske vrste (Picture this) ali 
kamnine (KamenCheck) ipd. Tu se uporabljajo predvsem aplikacije za boljšo prostorsko 
predstavo oz. s pomočjo katerih se lahko učenci orientirajo (npr. Google Zemljevidi) ali se 
podajo na nekakšen lov (npr. CŠOD Misija, ActionBound). Pri pouku pa se uporabljajo mobilne 
aplikacije za ponazoritev reliefnih značilnosti površja (npr. Google Zemljevidi, Google Zemlja) 
ter osnovnih značilnosti posameznih območij. Pri pouku učitelji sicer po večini sami 
uporabljajo spletno različico aplikacij, vsebino katerih nato zaradi boljše preglednosti 
projicirajo na tablo, včasih pa kombinirajo uporabo mobilnih aplikacij z računalnikom. V tem 
primeru je vsebina projicirana na tabli, na kateri učenci spremljajo dogajanje, istočasno pa 
upravljajo z mobilno aplikacijo na mobilni napravi. Povečini se uporabljajo mobilne aplikacije 
na temo reliefa ter orientacije, kar bi si želela tako večina učiteljev kot tudi učencev. Pri obeh 
temah je v ospredju vizualna, prostorska predstava, uporaba mobilnih aplikacij pa lahko zaradi 
vseh funkcij kot npr. 3D pogled, interaktivni zemljevidi ipd., prispeva k boljši vizualizaciji in 
dojemanju posameznih konceptov. Tako učitelji kot tudi učenci so mnenja, da je najbolj 
koristna mobilna aplikacija za potrebe pouka geografije Google Zemljevidi, sledi pa ji Google 
Zemlja. Gre za zelo uporabni aplikaciji, ki sta zaradi različnega nabora funkcij zelo raznovrstni 
in nazorni ter primerni za uporabo pri pouku ali pa na terenu. Pri delu z mobilnimi aplikacijami 
se v šolah poslužujejo različnih učnih oblik, kar pa je odvisno od več dejavnikov kot npr. 
razpoložljivost mobilnih naprav, oblika pouka (teren/učilnica) itd. Pri individualni učni obliki 
se učenci navajajo na samostojnost, pri dvojici ali pa skupinskem delu pa si učenci lahko 
medsebojno pomagajo. Mobilne aplikacije se uporabljajo predvsem za ponavljanje in utrjevanje 
znanja (v osnovnih šolah povečini v obliki kviza Kahoot), za preverjanje dejstev, kot 
pripomoček na terenu, služijo pa tudi kot nekakšna kontrola pri preverjanju dejstev. Velika 
večina anketirancev se poslužuje uporabe mobilnih aplikacij le nekajkrat na leto, kot že rečeno 
zaradi pomanjkanja časa pa tudi zaradi dejstva, da se zmanjšuje zanimanje učencev za mobilne 
aplikacije pri njihovi večkratni uporabi. Učitelji in učenci vidijo v mobilnih aplikacijah 
možnosti hitrega dostopa do informacij ter popestritve pouka, učenci pa ga smatrajo tudi kot 
razvedrilo, saj radi preživijo svoj čas na mobilnih napravah. Veliko učiteljev je mnenja, da se 
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učenci z uporabo mobilnih aplikacij učijo novih veščin, saj se navajajo na samostojno 
upravljanje mobilne naprave in spoznavajo funkcije ter iščejo podatke v posameznih mobilnih 
aplikacijah. Tako je celotna aktivnost osredotočena na učence. Nekatere mobilne aplikacije pa 
so uporabne tudi pri ponazoritvi kompleksnejših procesov, saj se lahko z njimi pridobi drugačen 
(npr. 3D) pogled na stvari. Kot prednost posameznih mobilnih aplikacij vidi nekaj učiteljev tudi 
pri zagotovitvi anonimnosti učencev, saj lahko sodelujejo pri obravnavanih temah tudi 
sramežljivi, neodločeni učenci, brez da bi bila izpostavljena njihova identiteta. Veliko učiteljev 
in učencev ne vidi pri uporabi mobilnih aplikacij nobenih slabosti, jih je pa precej mnenja, da 
aplikacije niso delovale optimalno oz. so se pri njihovi uporabi pojavile tehnične težave, kar je 
lahko posledica premajhnega razpoložljivega prostora na mobilni napravi ali pa pomanjkanje 
prenosa mobilnih podatkov. Poleg tega so bile izpostavljene še pomanjkljivosti kot so 
pomanjkanje časa, velikost zaslona mobilne naprave ter netočno posredovanje podatkov. 
Učitelj lahko porabi za pripravo na delo z mobilnimi aplikacijami in za podajanje navodil 
učencem veliko časa, obenem pa je število ur geografije v šoli omejeno. Dodatna pozornost je 
potrebna v primeru netočnega posredovanja podatkov s strani mobilne aplikacije, zaradi česar 
je nujno potrebna vloga učitelja, ki opozarja na morebitne nezanesljive informacije. Nenazadnje 
je potrebno za delo z mobilno aplikacijo na terenu urediti spremstvo ter potni nalog, razen če 
bi se nahajali učenci z učiteljem geografije v neposredni okolici šole. Z anketiranjem smo želeli 
izvedeti, kako dojemajo učitelji in učenci uporabo mobilnih aplikacij pri pouku geografije. 
Izkazalo se je, da so podobnega mnenja. S pomočjo intervjuvanja smo še ugotovili, da želijo 
imeti intervjuvani učitelji dodatna izobraževanja na temo mobilnih aplikacij, saj jih veliko meni, 
da vedo premalo na področju mobilnih aplikacij, ki bi jih lahko uporabljali pri pouku geografije. 
Mobilne aplikacije so relativna novost. Šele z razvojem mobilnih naprav v zadnjih letih je 
možna široka uporaba mobilnih aplikacij, tudi na področju izobraževanja. Prednosti uporabe 
mobilnih aplikacij so, da jih lahko uporabljamo skoraj kjerkoli in kadarkoli, so cenovne ugodne 
oz. brezplačne, so interaktivne in intuitivne, lahko vključujejo različne vrste vsebin 
(videoposnetke, slike, zvočne posnetke), omogočajo prilagodljiv dostop do vsebin, spodbujajo 
avtonomijo učencev, učenci lahko z njihovo pomočjo izmenjavajo informacije z drugimi 
uporabniki ter zbirajo povratne informacije o napredku (predvsem pri kvizih). Vseeno pa 
prinaša njihova uporaba tudi nekaj pomanjkljivosti. Z uporabo mobilnih naprav v šolah lahko 
pride do socialne izključenosti učencev. Učenci, ki nimajo ustreznih mobilnih naprav (pametni 
telefoni, tablični računalniki) ali si jih finančno ne morejo privoščiti, se lahko zaradi tega 
počutijo zapostavljene, izključene iz učnega procesa ali pa postanejo tarča posmeha in 
zbadljivk. Iz tega vidika je priporočljivo, da se učitelj poslužuje dela v parih ali skupinah, kjer 
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se uporablja le ena mobilna naprava. Döring in Kleeberg (2006) vidita pomanjkljivost 
mobilnega učenja med drugim v tehničnih in didaktičnih tveganjih. Med slednje sodi 
prepričanje, da je uporaba mobilnih naprav moteča med poukom. Zaradi tega je potrebno v 
razredu izpostaviti pravila uporabe mobilnih naprav, ki jih bodo vsi učenci upoštevali. V 
nasprotnem primeru lahko učenci uporabljajo mobilne naprave za pogovore na družbenih 
omrežjih ipd. ter s tem zanemarijo šolske dolžnosti. Iz didaktičnega vidika lahko obstaja tudi 
tveganje vsebinske in časovne prevlade mobilne tehnologije nad samo učno snovjo. Chou, 
Block in Jesness (2012) opozarjajo na pomembnost usposabljanja učiteljev. V slovenskih šolah 
je zaposlenih veliko starejših učiteljev, ki niso ravno vešči učinkovite uporabe mobilne 
tehnologije. Zaradi tega bi morale izobraževalne ustanove zagotoviti možnost usposabljanja za 
učinkovito uporabo mobilne tehnologije pri pouku kot npr. v obliki delavnic ali mentorstva. 
Med tehnična tveganja bi lahko uvrstili omejeno povezljivost, omejeno shranjevanje, kratko 
življenjsko dobo baterije, pomanjkanje standardizacije in združljivosti ter majhne zaslone 
mobilnih naprav. V smislu omejene povezljivosti je mišljen omejen dostop do spletnih vsebin, 
zaradi pomanjkanja prenosa podatkov ali nedostopnosti brezžičnega omrežja za mobilne 
telefone. V tem primeru morajo imeti učenci dovolj velik podatkovni prenos oz. morajo šole 
zagotoviti ustrezno število brezžičnih dostopnih točk za nemoteno delovanje brezžičnega 
omrežja. Zlasti manjše šole bi morale tako razmisliti o financiranju brezžične storitve. 
Naslednja pomanjkljivost mobilnega učenja je omejeno shranjevanje vsebin. Pomnilnik 
mobilne naprave morda ni dovolj velik za shranjevanje številnih vsebin brez povezave in drugih 
naloženih virov, kar omejuje odpiranje prilog in uporabo zavihkov ali več oken. Učenci tako v 
mobilno napravo ne morejo shraniti nekaterih video ali avdio datotek. Sledi kratka življenjska 
doba baterije. Večina mobilnih naprav se hitro izprazni še posebej, če je v napravi več aktivnih 
aplikacij, zaradi česar je potrebno redno polnjenje baterije mobilne naprave. Prav tako pride pri 
mobilnem učenju do pomanjkanja standardizacije in združljivosti. Tako se lahko učitelji soočijo 
s težavo ohranjanja vseh svojih učencev na isti ravni, saj imajo pametni telefoni in tablični 
računalniki dostop do različnih operacijskih sistemov in strojne opreme. Tako se lahko zgodi, 
da so nekatere mobilne aplikacije dostopne le z določenim operacijskim sistemom, zaradi česar 
so lahko v učni proces vključeni le učenci s takšnim operacijskim sistemom (Wang, Higgins, 
2006). Navsezadnje pa je pomanjkljivost tudi ustrezna izbira mobilne aplikacije same. Zaradi 
neprestanega razvoja na področju mobilnih aplikacij, je izbira ustreznih mobilnih aplikacij, ki 
jih želijo učitelji vključiti v učni proces, za nekatere precej težavna (Chou, Block, Jesness, 
2012). Menimo, da bi vključevanje mobilnih aplikacij v učni proces doprineslo k raznovrstnosti 
pouka. Predtem bi bilo potrebno premagati določene ovire, kot je stalno izobraževanje učiteljev 
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na tem področju. V nadaljnjih raziskavah bi lahko preverili tehnološko usposobljenost učiteljev 
in njihovo motivacijo pri uporabi novih načinov poučevanja. Glede uporabe mobilnih aplikacij 
v slovenskih šolah menimo, da je potrebna objektivna presoja uporabnosti posamezne 
aplikacije, saj je čas v šoli omejen. V primeru pretirane uporabe ter pomanjkanja tehnološkega 
znanja učiteljev njihova uporaba zmanjša vrednost pouka. Zato predlagamo, da se mobilnih 
aplikacij ne vključi za vsako ceno v učni proces, temveč da se  učitelji sami odločijo, kako, kdaj 
in če sploh uporabiti mobilne aplikacije pri pouku. Če je učitelj mnenja, da uporaba mobilne 
aplikacije ni smiselna, se lahko posluži uporabe drugih učnih pripomočkov. Potrebno se je 




Mobilne naprave, kot so tablice in pametni telefoni, se hitro razvijajo, izpopolnjujejo, nudijo 
interaktivne vsebine, zaradi česar je možno izobraževanje tudi preko njih. Kot možnosti 
(dodatnega) izobraževanja na področju geografije predstavljajo podcasti ter posamezne 
mobilne aplikacije. Če izhajamo iz t. i. m-učenja, je zanj značilna neodvisnost učenja od kraja 
in časa, personalizacija posameznika v smislu avtonomije pri uporabi mobilne naprave ter 
sodelovanje med posamezniki, interaktivnost in avtentičnost ter prilagodljivost. Interaktivnost 
in avtentičnost se navezujeta na mobilne vsebine, ki naj bi bile predstavljene na zanimiv način 
ter se sklicevale na resnično življenje, pod pojmom prilagodljivost pa se razume prilagoditev 
vsebin znanju posameznika. Te značilnosti se navezujejo tudi na mobilne aplikacije, katerih 
prednosti so torej prilagodljivost, prenosljivost, individualizacija, sodelovanje ter možnost 
povratnih informacij. Veliko mobilnih aplikacij na področju geografije nudi uporabnikom 
povratne informacije, s čimer se spodbuja motivacija za učenje. Mitschian (2010) pri tem 
opozarja, da povratne informacije ne morejo biti avtentične in primerljive z učiteljevimi. Zaradi 
tega je pri uporabi mobilnih aplikacij nujna prisotnost učitelja, ki je zadolžen za dodatno razlago 
ali pa opozarja na morebitne napake znotraj posamezne mobilne aplikacije. Nekatere 
pomanjkljivost mobilnih aplikacij so še potreba po internetni povezavi ter velikost zaslona in 
tipkovnice na mobilni napravi, zaradi česar je lahko učna vsebina nepregledna. V slovenskih 
šolah je uporaba mobilnih aplikacij za potrebe pouka geografije precej okrnjena, saj jo uporablja 
le manjši del učiteljev, bodisi zaradi prepovedi mobilnih naprav, pomanjkanja časa ali pa na 
njihovo uporabo sploh niso pomislili. Ti, ki pa jih uporabljajo, pa se poslužujejo njihove 
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uporabe povečini le nekajkrat letno, saj ostanejo na tak način mobilne aplikacije zanimive za 
učence. Mobilne aplikacije se vključujejo v pouk kot nek dodatek za popestritev pouka, s 
katerimi se lahko dostopa do določenih informacij ali pa z njimi pridobiva nove veščine. 
Večinoma se mobilne aplikacije za potrebe geografije uporabljajo na terenskem delu pri 
orientaciji, pri pouku pa se mobilne aplikacije uporabljajo za potrebe kviza ali pa prikaz 
osnovnih značilnosti območij ter reliefa. Aplikacije so lahko odličen pripomoček za terensko 
delo ali pa za ponavljanje in utrjevanje znanja. Mobilne aplikacije se uporablja v šolah kot učilo, 
ki se ga lahko uspešno kombinira z e-učenjem, kot tudi tradicionalnimi oblikami pouka. 
Njihovo vključevanje v pouk geografije lahko doprinese k raznovrstnosti in dinamičnosti 
pouka, kar ni vedno lahko doseči. Seveda pa je potrebno biti tudi vešč upravljanja mobilne 
aplikacije, kar pogosto naleti na težave. Iz tega vidika bi bilo v prihodnosti smiselno organizirati 




Mobile devices such as tablets and smartphones are rapidly evolving, refining and providing 
interactive content, making education possible also through them. Podcasts and individual 
mobile applications are opportunities for (additional) education in geography. M-learning is 
characterized by the independence of learning from place and time, personalization of the 
individual in terms of autonomy in the use of the mobile device, cooperation between 
individuals, interactivity and authenticity and adaptability. Interactivity and authenticity relate 
to mobile content, which is intended to be presented in an interesting way and refer to real life. 
The term adaptability is understood as a content adaptation to an individual's knowledge. These 
features also relate to mobile applications, the advantages of which are flexibility, portability, 
individualization, collaboration and feedback. Many mobile applications in the field of 
geography provide users with feedback, which stimulates learning motivation. Mitschian 
(2010) points out that feedback cannot be authentic and comparable to teachers. For this reason, 
the use of mobile applications requires the presence of a teacher who is responsible for further 
explanation or warns of possible errors within each mobile application. Some weaknesses of 
mobile applications are the need for an internet connection and the size of the screen and 
keyboard on a mobile device, which can make learning content opaque. In Slovenian schools, 
the use of mobile applications for the purposes of geography lessons is greatly reduced, as only 
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a small part of teachers uses it, either due to the banning of mobile devices, lack of time or they 
have not thought about their use. Teachers who use them, use them mostly only a few times a 
year. In this way, mobile applications remain interesting for students. Mobile applications are 
included in the lessons as a supplement to enhance the lessons that can be used to access certain 
information or acquire new skills. Mobile applications for geography are mostly used on 
fieldwork in orientation, while in lessons, mobile applications are used for quiz purposes or to 
show the basic features of areas and terrain. Applications can be a great learning tool for 
fieldwork or for repeating and consolidating knowledge. Mobile applications are used in 
schools as a teaching tool that can be successfully combined with e-learning, as well as 
traditional forms of instruction. Their integration into geography lessons can add to the diversity 
and dynamism of the lessons, which is not always easy to achieve. Of course, it is also necessary 
to be skilled in managing a mobile application, which often runs into problems. From this 
perspective, it might be wise to organize mobile app training in the future, as both teachers and 
students see the potential in their use.
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ANKETNI VPRAŠALNIK ZA UČENCE 
Pozdravljeni. Sem Anja Zof, študentka geografije na Oddelku za geografijo FF UL in pišem magistrsko 
delo o uporabi mobilnih aplikacij pri pouku geografije. Mobilne aplikacije so programska oprema za 
pametne telefone, tablične računalnike ipd. Anketni vprašalnik je anonimen, reševanje pa vam bo vzelo 
nekaj minut. Najlepša hvala za sodelovanje! 
 
1. Ali ste v zadnjih 3 letih pri urah geografije (za potrebe pouka geografije) 
uporabljali mobilni telefon? Obkrožite odgovor. 
o DA  
o NE  
1. a) Če ste odgovorili z DA, na kakšen način ste uporabili mobilni telefon kot učni 
pripomoček? Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o brskanje po medmrežju (internetu)  
o fotografiranje  
o mobilne aplikacije  
o drugo: _______________________________________________________________ 
 
 
2. Ali ste kdaj pomislili, da bi za potrebe pouka geografije uporabljali mobilne 
aplikacije? 
o DA  
o NE  
2. a) Če ste odgovorili z DA, pri kateri učni temi bi si želeli, da jih uporabljate? (npr. 
relief, orientacija, kamnine, vulkani ipd.)? Zapišite. 
_____________________________________________________________________ 
 
3. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, katere aplikacije ste uporabili?  
Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o Google Zemlja 





o World Geography 
o Sky Map 
o PeakLens 
o drugo: ______________ 
 
 
4. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, pri kateri učni temi ste jih uporabili? 
Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o podnebje  
o orientacija (na terenu, določanje smeri neba, na zemljevidu)  
o kamnine  
o relief (gorstva, reke, jezera …)  
o spoznavanje celin, držav, regij (glavna mesta, znamenitosti, število prebivalstva, vera 
ipd.)  
o astronomija (zvezde, planeti)  
o ponazoritev naravnih procesov, ki jih geografija proučuje (potresi, vulkani, veter)  
o drugo: _______________________________________________________________ 
 
5. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, v kakšen namen ste jih v zadnjih 3 
letih uporabili? Možnih je več odgovorov. 
o ponavljanje, utrjevanje učne snovi  
o uvodna motivacija (spoznavanje nove teme) 
o poglabljanje znanja (da bi izvedeli kaj več o neki temi)  
o preverjanje dejstev (npr. najdaljša reka na svetu)  
o kot igra, kviz  
o kot pripomoček na terenskih vajah (npr. orientacija)  
 
6. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, približno kako pogosto ste jih v 
zadnjih 3 letih uporabljali za potrebe pouka geografije? Obkrožite odgovor. 
o nekajkrat na leto  
o zgolj ob posebnih priložnostih (ekskurzija, terensko delo)  
o pogosto (vsaj enkrat mesečno)  




7. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, katera mobilna aplikacija  je bila po 
vašem mnenju najbolj koristna pri pouku geografije? Zapišite odgovor. 
_____________________________________________________________________ 
 
8. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, kaj vam je bilo pri učenju z njimi 
najbolj všeč? Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o popestritev pouka (ne le delo z učbenikom oz. delovnim zvezkom)  
o hiter dostop do informacij  
o ponazoritev kompleksnejših tem  
o razvedrilo  
o pridobitev novih, zanimivih informacij  
o pridobivanje novih veščin (spremljanje vremena, branje zemljevidov, načrtovanje poti)  
o drugo: _______________________________________________________________ 
 
9. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, kaj vam pri tistih, ki ste jih do sedaj 
uporabili, ni bilo všeč? Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o zapleten meni  
o aplikacija ni delovala dobro  
o aplikacija ni bila v pomoč (nisem dobil/a željenih informacij)  
o aplikacija ni posredovala točnih podatkov  
o delo z mobilno aplikacijo je bilo dolgočasno  
o vse mi je bilo všeč  
o drugo: _______________________________________________________________ 
 
10. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, ali ste kdaj za domačo nalogo pri 
geografiji uporabili kakšno mobilno aplikacijo (npr. za preverjanje dejstev, 
dodatne razlage, test/ učenje itd.)? Obkroži odgovor. 
o DA  
o NE  






ANKETNI VPRAŠALNIK ZA UČITELJE 
Pozdravljeni. Sem Anja Zof, študentka geografije na Oddelku za geografijo FF UL in pišem magistrsko 
delo o uporabi mobilnih aplikacij pri pouku geografije. Mobilne aplikacije so programska oprema za 
pametne telefone, tablične računalnike ipd. Anketni vprašalnik je anonimen, reševanje pa vam bo vzelo 
nekaj minut. Najlepša hvala za sodelovanje! 
 
1. Ali ste v zadnjih 3 letih pri urah geografije (za potrebe pouka geografije) 
uporabljali mobilni telefon? Obkrožite odgovor. 
o DA  
o NE  
1. a) Če ste odgovorili z DA, na kakšen način ste uporabili mobilni telefon kot učni 
pripomoček? Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o brskanje po medmrežju (internetu)  
o fotografiranje  
o mobilne aplikacije  
o drugo: _______________________________________________________________ 
 
2. Ali ste kdaj pomislili, da bi za potrebe pouka geografije uporabljali mobilne 
aplikacije? 
o DA  
o NE  
 
2. a) Če ste odgovorili z DA, pri kateri učni temi bi si želeli, da jih uporabljate? (npr. 
relief, orientacija, kamnine, vulkani ipd.)? Zapišite. 
________________________________________________________________________ 
2. b) Če ste odgovorili z NE, kaj je razlog/ so razlogi za to? Obkrožite 1 ali več 
odgovorov oz. ga zapišite.  
o pomanjkanje časa 
o motenje pouka, neupoštevanje pravil šolskega reda 
o učenci že na splošno preživijo preveč časa na mobilnem telefonu  
o prepovedana uporaba mobilnih telefonov  
o uporaba mobilnih aplikacij za potrebe pouka geografije se mi ne zdi smiselna  
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o nisem še pomislil/a na uporabo mobilnih aplikacij za potrebe pouka geografije  
o preveč časa porabim za pripravo dela z mobilnimi aplikacijami  
o drugo: _________________________________________________________ 
 
S tem vprašanjem ste zaključili anketni vprašalnik. 
 
3. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, katere aplikacije ste uporabili?  
Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o Google Zemlja 
o Google Zemljevidi 
o Kahoot 
o KamenCheck 
o World Geography 





4. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, pri kateri učni temi ste jih uporabili? 
Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o podnebje  
o orientacija (na terenu, določanje smeri neba, na zemljevidu)  
o kamnine  
o relief (gorstva, reke, jezera …)  
o spoznavanje celin, držav, regij (glavna mesta, znamenitosti, število prebivalstva, vera 
ipd.)  
o astronomija (zvezde, planeti)  
o ponazoritev naravnih procesov, ki jih geografija proučuje (potresi, vulkani, veter)  
o drugo: _______________________________________________________________ 
 
5. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, v kakšen namen ste jih v zadnjih 3 
letih uporabili? Možnih je več odgovorov. 
o ponavljanje, utrjevanje učne snovi  
o uvodna motivacija (spoznavanje nove teme) 
o poglabljanje znanja (da bi izvedeli kaj več o neki temi)  
o preverjanje dejstev (npr. najdaljša reka na svetu)  
o kot igra, kviz  
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o kot pripomoček na terenskih vajah (npr. orientacija)  
 
6. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, približno kako pogosto ste jih v 
zadnjih 3 letih uporabljali za potrebe pouka geografije? Obkrožite odgovor. 
o nekajkrat na leto  
o zgolj ob posebnih priložnostih (ekskurzija, terensko delo)  
o pogosto (vsaj enkrat mesečno)  
o redno (skoraj vsak teden)  
 
7. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, katera mobilna aplikacija je bila po 
vašem mnenju najbolj koristna pri pouku geografije? Zapišite odgovor. 
_____________________________________________________________________ 
 
8. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, kaj vam je bilo pri učenju z njimi 
najbolj všeč? Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o popestritev pouka (ne le delo z učbenikom oz. delovnim zvezkom)  
o hiter dostop do informacij  
o ponazoritev kompleksnejših tem  
o razvedrilo  
o pridobitev novih, zanimivih informacij  
o pridobivanje novih veščin (spremljanje vremena, branje zemljevidov, načrtovanje poti)  
o drugo: _______________________________________________________________ 
 
9. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, kaj vam pri tistih, ki ste jih do sedaj 
uporabili, ni bilo všeč? Obkrožite 1 ali več odgovorov oz. ga zapišite.  
o zapleten meni  
o aplikacija ni delovala dobro  
o aplikacija ni bila v pomoč (nisem dobil/a željenih informacij)  
o aplikacija ni posredovala točnih podatkov  
o delo z mobilno aplikacijo je bilo dolgočasno  
o vse mi je bilo všeč  




10. V kolikor ste uporabili mobilne aplikacije, ali ste kdaj za domačo nalogo pri 
geografiji uporabili kakšno mobilno aplikacijo (npr. za preverjanje dejstev, 
dodatne razlage, test/ učenje itd.)? Obkroži odgovor. 
o DA  
o NE  
 
10. a) Če ste odgovorili z DA, katera oz. katere aplikacije so to bile? Zapišite. 
_____________________________________________________________________ 
 
 
 
